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RUBRIKEN 



Vorwort 

Lieber Leser 

Auch m dieser Ausgabe haben wr 
wieder emge Neuigkeiten aus dem tn- 
und Ausland auf Lager. Zun 1600XE 
mochte Ich auf den Storyteil der 
Ausgabe verweisen, In dem über dieses 
Thema weitere hochinteressante 
Informationen stehen, lesen Sie emfach 
dort nach. 


Auch ntern hat sich wieder enges 
geändert. Nicht nur, daß wr über den 
Ausverkauf des ZONG 3/92-Heftes 
berichten können, auch In ZONG hat 
sich enges geändert. So haben wr 
uns (um es positiv zu formuleren) 
dazu entschlossen, einer neuen jungen 
Kraft aus den neuen Bundesländern die 
verantwortungsbewußte Aufgabe 
gegeben, ab deser Ausgabe den 
Assembler-Lehrgang neu zu gestalten. 
Das neue Konzept, das hinter desem 
Lehrgang steckt, setzt auf 
Übersichtlichkeit, Klarheit und em hohes 
Maß an Verstandkhkeit. Es werden 
viele gute Beispiele gelefert und 
Verweise zu alten ZONGs gemacht. Ich 
bin der Ansicht, daß auch 
Neueinsteiger mit der hiesigen Ausgabe 
einsteigen können, wenn sie de alten 
Ausgaben an den entsprechenden 
Stelen zu HHfe ziehen. Es wird zwar 
nicht von vorne angefangen, doch das 
grundlegende wird erstmals 
strukturiert vermittelt! Sie sehen abo, 
wir schrecken vor nichts zurück, um 
hnen Ihr ZONG noch wertvoier zu 
machen! 

Em paar kleinere Artftdarvderungen 
entnehmen Sie bitte dem Bestdbchem, 
auf dem Sie auch de neuen PO*s 
ersehen können. 

Etwas weiteres neues gibt es aus der 
Versandabteilung zu berichten: Oie 
Herzen wurden abgeschafft! Zu sehr 
war doch der Arger darüber 
gewachsen, daß man nicht alle Artikel 
für sie best eien konnte. Doch kene 
Panik, die bisher verschickten Herzen 
bleiben naturtch gültig. Sie können sie 
noch bis zum Ende des Jahres ohne 
Probleme gegen Software eintauschen. 
Stattdessen haben wir ein neues 
Rabattsytem ehgefihrt: Pro DM 50,— 
Warenwert erhalten Sie einen DM 4,— 
Warengutscher» von uns, mit dem Sie 
frei Software bei uns einkaufen 
können! Sie sind nicht mehr an 
bestimmte Artikel gebunden. Einzige 


Vorraussetzung ist, daß Sie 
ZONG-Abonnent snd Wir hoffen, 
dadurch das Rabatt-System für Sie 
einfacher gemacht zu haben. 

Weiterhin hoffen wr, daß Sie noch 
verstärkter de Mogfcchkeit nutzen, 
Enzugsermachtigungen für tre 
Besteiungen oder hf Abo enzusenden. 
Sie ersparen uns und hnen damit er*e 
Menge Arbeit! Nix zur Bervivgung sei 
hier nochmal erwafnt, daß wir dazu 
verpflchtet sind, den Gnx»d er>er 
Abbuchung jederzeit nachwosen zu 
können. Sie können sich abo auf de 
Soldtat des Hauses KE-SOFT 


Es hat uns zwar eme Menge Geld 
gekostet, doch hx Sie ot uns nichts 
zu teuer: Oe Abonnenten und Besteier 
werden es schon gemerkt haben: Seit 
15.4.92 hat ene ordentlche (und teixe) 
Frankiermaschine Enzug in das Haus 
KE-SOFT gehalten! Endfch ist de Zelt 
der verrutschten, klebrigen 
Briefmarken vorbei. Wr konnten 
dadxch de bisher erfordertet* 
Versandseite emsparen, wodxch 
naturlch noch mehr Platz für neue 
Artkel entstand. 

So kommt es auch, daß es wieder viel 
von Messen imd Treffen zu berichten 

gtot, de Tps sehr umfangreich 

geworden sind und auch de 

Neu-Vorstekxigen weht an 
Platzmangel leiden mußten! 

Die nächste Messe kommt bestimmt: 
Am 27. Jim 1992 hndet m Arnhem (in 
Hotand) eme vom AB8UC ind dem 
holandschen Gegenstück dem 

"Stichtag Pökey" eme <yoße Messe für 
ale 8-Blt-Atananer statt Da dese 
Clubs zusammen über 1000 Mitgfceder 
haben, werden wohl eine ganze Menge 
Leute kommen. Der AJLG. und 

KE-SOFT werden rwt einem 
gebührenden Stand vertreten sein. Ale 
ZONG-Leser snd her zieh zu desem 
Treffen engeladen. Mehr dazu in der 
6er-Ausgabe von ZONG. Wem Anheim 
alerdngs zu weit ist kann ja nach 
Düsseldorf kommen, wo wr vom 
218-23.8.92 wieder auf der 
ATARJ-Messe mit enem Stand 
vertreten sein werden! 


Ich hoffe, uns ot es wieder gekmgen, 
hnen eh packendes ZCNG zu 
präsentieren! 
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.eserbriefe 



Mit freundchen Griten 


Hallo KE-SOFT! 

Ich mochte mich bei Euch bedanken. 
Nun hat es doch noch geklappt! Ich 
kann Euch durch Euren guten Service 
nur weiter empfehlen, hr seit er» sehr 
seriöses Unternehmen, die Atari 8-Bit 
Szene kann froh sein, daß es Euch 
gibt! 


Sascha Hofer 




Bei soviel Lob mochte man doch am 
liebsten vor Scham im Boden 
versinken. Aber das überlassen 
lieber Donald m Himalaja! 


Monitor Chaos 

Gerd Josef Tauber schreibt: 

Ich benötige dringend Eure Hife! Aus 
Platzgründen habe ich ale mene 
Monitore verkauft und statt dessen 
mir enen NEC 30 SSI MuHisync 
gekauft. Mit FUfe eines Umschalters 
und 3 Adapter konnte ich menen AT, 
ST und menen AMGA anschießen, 
ohne irgendwelche Probleme. Nur für 
meinen klenen Atari konnte ich 
nirgendwo einen passenden Adapter 
organisieren. Angeblich könnte man 
keinen 8—Bit Computer an enen NEC 
3D SSI anschießen. Stimmt das denn 
wirklich'’ Für den C-64 gbt es enen 


passenden Adapter. Laut 
sogenannter Experten sei der C-64 
dem 800XE technisch bei weitem 
Ltoerlegen vnd dementsprechend 
anschießbar am NEC 30 SSI rnd der 
800XE nicht Wo sol denn eigenttch 
der gewaltige technische LM er schied 
zwischen dem C-64 und dem 800XE 
sen"> Beides snd doch 8-Bit 
Computer. Fhiier hatte ich enen 
Grun-Momtor und enen Farb-Momtor 
gleichzeitig am 800XE angesdossen, 
jeweis Marke PhÄps. Der NEC 30 SSI 
ist doch technisch bei weitem beiden 
Monitoren überlegen. Er schafft doch 
spielend m MS-COS Mo<*js sefcst cfce 
Darstefcng der neuesten 

Super-VGA-Karten mit 32000 Farben. 
Abo kurz und bundg: Wie kann ich 
menen 800XE erfolgreich an menen 
NEC anschießen'’ Ab Kompromtf 
wurde ich Notfals akzeptieren, daß der 
NEC ab Grun-Momtor funktioniert, 
auch wenn mr Farbe ieber wäre. Zur 
Zeit habe ich en 5 Meter 
Aiitennenkabel vom XE zu menem 
Fernseher angeschJossen. Wer arbeitet 
schon stäncfcg mit enem Opernglas? 
Vieieicht körntet hr mir enen 
passenden Adapter bauen oder mir 
ene Queie nennen, wo ich enen 
derartigen Adapter bekomme'’ 

Mit freundkhem Gruß 

Gerd-Josef Tauber 


Also erstmal stört es mich 
unhcmkch, daß n diesem Brief so 
oft der Ausdruck "C-64" vorkommt 
Davon abgesehen ist dtes ein nicht 
unbekanntes Problem, für das ich 
aber leider auch keine Lösung we^J. 
Also die übliche Phrase: Sölten Sie, 
lieber Leser, hier ene Lösung wissen, 
senden Sie sie uns bitte za Bitte 
senden Sie uns keine Operngläser 
und auch keine Monitore! Eine 
Umbauanleitung wäre alerdngs sehr 


Assembler-Demo 


Halo KE-SOFT Team, heute mochte 
ich Euch unter anderem einen kurzen 
Brief schreiben. Erstmal recht 
her ziehen Dank für de Zusending der 
neuen Ausgabe von ZONG. Ich warf mr 
enen Bkck ren, md da ist de 
Entscheidjng shon gefalen: ZONG m^ 
abonniert werden! Ich nxß Euch echt 
loben, das habt Ir ganz toi 



hnbekommen, auch der Preis ist voll in 
Ordnung. Nur weiter so! Ansonsten 
noch eine kurze Info zu einem 
Leserbrief aus der ZONG-Ausgabe 
2/92: Herr Hefco Jankofske fragte 
rach einer PD-Demo, die die 
Assembterprogrammierung erklärt. Ihr 
habt dann erzählt, es sei wahnwitzig, 
so etwas zu programmieren. Nun, im 
gewissen Sme habt Ihr ja Recht, denn 
Anhand einer Demo kann man nichts 
lernen, ABER: Es gfct besagte Demo. 
Das Programm nennt sich 
"Assembler-Kurs" und ist PD. Es gibt 
rvsgesamt 5 Kurse, wovon ich 4 habe. 
Das ist ales auf einer Diskette drauf. 
Wenn hr oder Herr He*o Jankofske 
daran Interesse habt, dann teilt mir 
das doch bitte mit. 


Wie üblich vielen Dank für das Lob, 
es freut uns natürlich, wenn ZONG 
Dich sofort überzeugt hat Wie Du ja 
weißt, kann ZONG nur durch de 
Unterstützung der Leser existieren. 
Ohne Leser, bzw. Käufer kein ZONG. 
Zur PD-Oemo: Herr Jankofske wollte 
einen Kurs, der die 
Assemblerprogrammierung ANHAND 
einer Demo erklärt Der Kurs, den Du 
erwähnst, erklärt zwar Assembler 
und ist PD, allerdings nicht ANHAND 
einer Demo. Get it? Fals Heiko 
trotzdem daran Interesse hat, wird 
er sich sicherlich bei Dir melden. 


Sonderheft 

Halo KE-SOFTIer, Euer ZONG Magazin 
ist super. Und auch das neue Format 
ist spitze. Ich habe nun einen Vorschlag 
für das ZONG-Sonderheft 3: Macht 
doch anstatt der Software enmal ein 
ganzes Heft nur über Atari XL/XE 
Hardware. Vieleicht wäre es auch ganz 
schon, wenn hr em Kreuzworträtsel m 
der ZONG brngen würdet. Es muß ja 
nicht mr Preisen verbunden sein, 
sondern ganz einfach nur als 
Wissenstest auf dem Atari XL/XE 
Gebiet. 

Gabor Kühn 


Dein Vorschlag kkngt gut, doch Dir 
ist sicher schon mal aufgefallen, daß 
auch m ZONG nicht viel über 
Hardware zu lesen ist Dies liegt 
ganz einfach daran, daß es neben 
Atari selbst keinen zuverlässigen 
Hersteller von Hardware gibt der 
qualitativ hochwertige Produkte 
entwickelt Daraus folgt natürlich, 




FORUM 



daß es nicht abuviel über Hardware DONALD natürftch wie viele andere 
zu berichten gibt Die Idee mit dem Programme kaum Beachtung findet 
Kreuzworträtsel finde ich persönfech gibt es auch keinen Grund, sich noch 
auch gut mich würde dazu natürkch enmal m soviel Arbeit zu stürzen, 
interessieren, was die Leser davon um dann als Belohnung zu hören: 
halten. "Ach nee, das gefält mir nicht" 


Brundles 

Hi KE's! Vor längerer Zeit waren m 
ZONG mal Demo-Bilder zu desem 
Spiel, die mich echt begeistert haben. 
Nachdem das Spiel m Hauptkatalog n 
der Vorschau angeboten wurde, habe 
ich natürlch gleich «ne Vorbeste*jng 
gemacht. Ich hoffe doch, daß de 40 
Marker bei Euch angekommen snd. 
Von ZONG zu ZONG werde ich 
verzweifelter, wed nichts mehr von 
desem Spiel zu hören ist. Wrd es denn 
enmal fertig sem? Ware toi, wem hr 
m nächsten ZONG mal kurz sehr eben 
könntet, wie weit das Spiel ist. Noch 
besser, wenn es bis daNn fertig wäre. 


Mit großen Hoffnungen 
Mwhael Klar. 


In der letzten Ausgabe hatten wir es 
bereits angedeutet Ob und wann de 
Brundles fertiggesteNt werden, 
hangt davon ab, wie die Reaktionen 
auf DONALD sind. Das hat folgenden 
Grund Ein solches Spiel zu 
programmieren, ist eine Menge 
Aufwand. Es müssen viele 
Zeichensatze entworfen werden, es 
müssen massig Levels kreiert 
werden, es müssen mehrere Musiken 
programmiert werden, das 
Programm muß geschrieben werden, 
das ganze Zeug muß immer wieder 
getestet und verbessert werden, 
und zuguterletzt muß auch noch ein 
Cover und eine Anleitung erstelt 
werden, Daß man für eine solche 
Arbeit nicht nur sehr viel Zeit, 
sondern auch Nerven braucht, ist 
wohl jedem klar. Bei DONALD war 
dies ziL der Fall Das Projekt 
DONALD haben wv gewählt, weil 
einerseits jetzt das Eurodsney seine 
Pforten geöffnet hat, andererseits 
weil Ostern ist und außerdem ist so 
eine kleine Ente unheimlich medkeh, 
wie man am Spiel leicht erkennen 
kann. Wir werden nun abwarten, wir 
Ihre Reaktion auf DONALD ist Wenn 
wir nach zwei Monaten feststelen, 
daß Sie ein neues Programm und die 
Arbeit, die darin steckt, zu würdigen 
wissen, werden wir natürlch keine 
Mühe scheuen, die BRUNDLES so gut 
wie möglich umzusetzen. Wenn 


Allerlei 


Ich bekam heute, nach langem Warten 
und ansteigender Nervosität, das 
ZONG 4/92. Schade, daß bei der 
Umfrageaktion so wenige mitgemacht 
haben. Sftd denn die 89% 
Nchttednehmer bloße hktieser? Es 
wäre schade, wenn durch de 
haktmtat der ZONG-Leser das 
Magazrt emgnge. 

Hurra, ich habe gewonnen, pnma! Aber 
ich habe das ganze Heft 
djrchgebiattert und k«ne PD entdeckt. 
Habt hr vergessen, sie mit 
r«nzviegen? Eixe Preise gehen 
weitestgehend ln Ordvung. Alerdngs 
snd auf den neuen Besteischein de 
Disketten ganz schon *r> Preis 
geklettert (zB. Cavems of Mars bzw. 
Khafka von 9,80 DM auf M.80 DM), für 
uns hier m Osten wird das Kaufen 
damit zur Investition, welche sich viele 
zwetnal überlegen müssen. 

Jetzt aber weiter im Text. Herr Rolf A. 
Specht beklagt de schlechte 
Haltbarkeit des ZONG-Magaznes. 
Dieses stimmt zwar, aber ich finde es 
gut so. Da kann man wenigstens de 
Blatter ordentkeh voneinander trennen, 
um sie dann nach Themen geordnet in 
erver kier>en Mappe abzuheften. 

Die Spiekiee von Mchad Wanker 
(4/92) hört sich sehr gut an. Fab es 
je programmiert wrd, habt Ir schon 
einen potentielen Käufer. 

Zu den Spielet** (4/92 S.17): Ich habe 
kene Erfahrung im Programmieren und 
stehe desen Tips etwas hlfk>s 
gegemi>er. Was ist e*> Freezer? Wie 
schafft man es, de Zahlen ($ 0005/) 
zu verändern? Das sefce Problem habe 
ich mit dem Edtor. 

Erte andere Rage: Ich habe das Spiel 
PAST-FNDER von Activision, aber 
ker*e Ahnung von Sinn ixxJ Zweck. 
Welches Ziel hat hat man und was ist 
besonders zu beachten? 

Danke an Waltraud MCJer für Iren 
guten Tip zu &jQ£. Mangarv. Ein 
riesengroßes Lob bekommt Ir für de 
deutsche Anleitung von F15-Strke 


Eagle! Vieleicht folgt ja bald eine 
weitere. ZB. War n Russia, Eternal 
Dagger, Orge, Battalion Commander 
oder Battle of Antietam. Vor einigen 
Wochen bekamt Ir evte blaue 
Postkarte von mir, auf der ich Spiele 
I von anderen Firmen bestelte. Wie 
sieht es aus, habt Ihr schon welche 
auftreiben können? 

Olaf Graul 


Daß de Preise erst m Laufe des 
Monats, bzw. mit diesem ZONG 
verschickt wurden, lag an einem 
technischen Defekt in unserem 
Menthal-Sytent Was de Haltbarkeit 
betrifft, werden wir weiter 
versuchen, neue Bindesyteme zu 
entdecken, mit denen das ZONG 
haltbarer wrd. Eigentlich sollten die 
Seiten nämlich nicht auseinander 
gerissen werden. Ein Freezer ist eine 
Hardwareerweiterung, mit der man 
die momentane Speicherbelegung 
auf Diskette abspetchern kann. 
Außerdem ist es möglich, einzelne 
Speicher stelen zu ändern. Diese 
Erweiterung wurde schon vor sehr 
langer Zelt entwickelt und ist leider 
heute nur noch gebraucht zu 
bekommen. Mit Tdtor" ist em 
Diskettenmonitor gemeint, mit 
dessen Hilfe man bestimmte Daten 
an bestimmten Stellen der Diskette 
umschreiben kann Wie Du sichst, 
geht es in dieser Ausgabe mit 
Battalon Commander weiter, damit 
die Spielefreaks noch leichter ihren 
Spielen fröhnen können Geplant sind 
ua. auch War in Russia. Wir 
bekommen öfters SSI-Spiele als 
Restposten herein, wenn Sie also 
welche suchen, öfter mal eine 
aktuele Restpostenliste anfordern! 


Lieber Leser 


ZONG ist eine Zeitschrift zum 
Nktmachen Wenn Sie also Fragen, 
Wünsche, Kritk oder eine Anregung 
haben, scheuen Sie sich nicht, uns 
einen kleinen Brief zu schrefcen. 
Senden Sie Ire Beiträge an: Redaktion 
ZONG, Rankenstraße 24, 6457 Maintal 
4. 
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Wie in jedem Jahr fuhren wir auch 
diesmal voller Spannung nach 
Dorfmund und betraten dort 
erwartungsvol die Messehallen, in 
denen die diesjährige Hobby fronte & 
Comput erschaut statt finden solte. 
Gleich beim Betreten der Hele war es 
offensichtlich: Das absolute Chaos! 
Überall Menschenmassen, brülende und 
lärmende Aussteler, die hren Ramsch 
möglichst schnell loswerden wollten, 
und dazwischen verrückte Freaks, <ke 
mit nestgen Kisten auf den Schultern 
davontrotteten. 


Wie viele von hnen sichertet» schon 
vermutet haben, haben wr »x»s r» der 
letzten Ausgabe enen kler>en 
Aprischerz erlaubt. Es tut ix»s wrkfcch 
leid, aber der neue Atar. 1600XE 
Computer »t nur ©*> Gedankenapiel 
Nicht, daß wr oder viele von tmen ken 
ht er esse an erlern 1600XE hatten, 
aber de Frma Atari wrd sich 
vermutkeh muht mehr mit der 
Entwicklung von 8-Bit Neuheiten 
befassen. Leider, kann man da nur 
sagen. Schade, geie 0 Wr hoffen 
trotzdem, der Bericht hat Irven 
gefalen und Sie ärgern sich jetzt er» 
wenig. Abo nichts für ungut, ne? 


Nun denn, betrachteten wr uns abo 
das Aussteller Verzeichnis: ABBUC e.V. 
Wolfgang Burger, ACT-Bremen. Für 
unseren 8-Bitter sofs das auch schon 
gewesen ser». 


Beim Star»d des ACT-Bremen gab es 
neben einiger gebrauchter Hard- »xid 
Software sowie ener k lenen Demo für 
den XL nichts zu sehen. Naturkh 
konnten hier Pubk-Doman Disketten 
erstanden werden, ansonsten wurde 
der Stand naturkh» auch von 
ST-Computern eingenommen. 

Neuheiten gab es keine. 


Sdte ener von tmen naturkh bereits 
enen 1600XE-Computer entwickelt 
haben oder uns jemanden nennen 
können, der enen solchen entwickelt 
hat, waren »wr und viele andere Inen 
sehr dankbar. 


Bern Stand des ABBUC sah es ahnkh 
aus. Der Unterschied war alerdngs, 
dap hier KEIN ST-COMPUTER zu 
sollen war! Mar» hatte diverse 
Hardwarebastelewn aufgebaut, es gab 
neue und gebrauchte Hard- und 
Software sowie PD-Disketten zu 
erstehen. Interessant war das neue 
ABBUC T-Shxt sowie cfce Hobby t/or* 
'92 Demo. Ein Gespräch mit Wolfgang 
Burger, dem Vorsitzenden des Clubs, 
bestätigte unsere Vermutur»g: De 
Hobby tromc entwickelt sich immer 
mehr zur Schrottmesse, Ojafctat 
suchte man hier vergebkh. Wer 
allerdings für DM 3,— enen kaputten 
1029 Drucker haben »wollte, durfte sich 
bald zu oben erwähnten Freaks zahlen. 
De Bilanz des ABBUC sah ficht gut 
au;>, laut Wolfgang Burger wrd der 
ABBUC im nächsten Jahr nicht mehr 
auf der Hobbytromc vertreten sein. 
Unsere Empfehlung: Wer Quafctat oder 
gute Beratung sucht, solte de 
Atarimesse in Düsseldorf besuchen. 
Dort werden neben» einem großen 
KE-SOFT Stand auch noch »wertere 
Atari 8-Bit Anbieter vertreten sein. 


Am interessantesten ist fix mich immer 
noch, daß fast jeder geglast hat, daß 
es deser. Computer wrkfcch gfet. Gut, 
ich gebe zu, als ich de Ent »würfe auf 
dem Sehr eb tisch hegen hatte, habe ich 
es auch geglaubt. Wr bekamen st» 
Laufe des Monats viele Briefe von 
Lesern, de den 1600XE zu gerne 
sofort kaufen wvxden. Ener hat sogar 
am Preis gemeckert, was ich eigentfcch 
zwmkh unverschämt fnde: Ein XE mit 
Floppy und Monitor für DM 600,—. Im 
Moment zahlt man dafix 200,— (XE) 
♦ 350,— (XF) ♦ 500,- (Monitor) = 
1050,--! Aber rgenc$emand fndet ja 
firmer etiwas zu teuer, nicht 0 Sebst, 
wenn »wr ale Proyamme für DM 5,— 
verschenken »würden, gäbe es noch 
einen, der meckern »würde. Schade 
eigentfcch, daß keiner den Aufwand zu 
schätzen wöß. So, genug gelabert, 
weiter geht's mit ener 
hochinteressanten Story zum Treffen in 
Haie. 


Kemal Ezcan 
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Messe In Halle 


Seit langer Zeit stand es fest: Am 
Samstag, den 114.1992 solte in Halle Im 
Clubhaus der Waggonbauer am 10 Uhr 
morgends ene klere "Messe" für den 
Atari XL/XE stattfinden. 

Gleich morgends war dann auch schon 
der Teufel los: So an de 150 Leute 
stürmten den Raum und ließen kaum 
Platz, sich von Fleck zu bewegen. An 
Ausstellern war der ACT Bremen, Klaus 
Peters, Peter Kosch, der sein neues 
Spiel fkxntris, en Tetris-Verschnitt mit 
Zahlen, vorstelte, dazu der 

AMC-Verlag mit seinem Stereoblaster, 
de TOP-Crew, de übrigens das 
Treffen organisiert hatte, dte Macher 
von "Bitte Acht Bit" sowie dverse 
andere klenere oder private Verkäufer 
vertreten. Auch KE-SOFT wurde durch 
Herrn Volpmi gebührend vertreten. 
Auch vom AB8UC ließen sich einige 
Leute bfccken, hatten alerdngs keinen 
eigenen Stand vorzuweisen. Oie 
TOP-Crew bot Workshops an und 
erläuterte interessiertem Publikum 
programmier technische Frager», 

Thorsten Kanwoth demonstrierte 
ser*er» Sound-Monitor und vieles mehr. 
Mit anderen Worten: Es war viel los. 

Auch für das leibkhe Wohl war 
gesorgt, denn es gab WXstchen, Kaffe 
und Kuchen zu vernünftigen Preisen. Im 
Großen und Ganzen kann man nur zu 
desem gelungenen Treffen gratulieren. 
Mrt Sicherheit hat keiner der Telnehmer 
seine Anwesenheit bereut. 

Auch hier mochte ich nochmals auf die 
Messen in Arnhem» am 27.6.1992 und 
Düsseldorf vom 21 bis 23.08.1992 
Nnwetsen! Unterstützen Sie KE-SOFT 
und de anderen Aussteler, zeigen Sie, 
daß Sie den XL/XE nicht im Stich 
lassen. Schwimmen gehen karm man 
auch an enem anderen Wochenende, 
eme Messe fix den XL/XE ist aber 
et»er selten! 



ZGNG 
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VORSTELLUNG 



EXCEL n 


Neu aus Schottland eingetroffen ist 
der zweite sowie dritte Teil dieser 
Serie. Auf einer Doppelseitig 
bespielten Diskette befinden sich 
mehrere interessante Programme. 


Excel Art 


Excel Art ist ein Malprogramm, das n 
der Grafkstufe K) mit acht Farben 
arbeitet. Cfce Steuerung erfolgt per 
Joystick. Ale wichtigen Funktionen wie 
z.B. Linien, Strahlen, Kasten, gefulte 
Kasten, Kreise und sogar ene 
Sprühdose skvd vorhanden. Ab 
Demonstration befinden sich auf der 
Diskette bereits fünf fertige Bilder, «.fce 
sich allesamt sehen lassen können. Für 
Grafiken *n Modus 10 er» sehr schönes 
Werkzeug. 


Alien Ambush 


kommen nun nach und nach riesige 
Waker auf einen zugestampft. Diese 
balern natürfcch, was das Zeug halt. 
Der einzige wunde Punkt der Walker ist 
der Rucken, markiert durch einen roten 
Fleck. Trifft man sie hier, sind sie hin 
und versinken vor Schreck im Boden. 
Wrd man aBerdngs setost getroffen, 
verkert man zunächst seinen Gleiter 
und kann zu Fcß weiterkampfen, was 
natürfcch entsprechend schwierig ist. 
Er sehr actionreiches und auch 
schwerer Spiel, das aber viel Spaß 
macht Von Wele zu Welle werden de 
Waker schneler und gemeiner. Eine 
echte Herausforderung. 


Wer fceber balert, softe sich Afcen 
Ambush zu Gemüte führen. Dieses in 
Assembler geschriebene Baierspiel 
bietet ernge Level mit wrkfcch fiesen 
Afcens, cfce es abzuschießen git. 
Manche tefen sich, manche falen 
herab. fkx für schneie 
Joystickartisten! 


Monster Match 



Schon wieder er MemoryspieL Nach 
kurzem Anspielen wrd man aber eres 
besseren belehrt. Monster Match kam 
man aleine oder zu zweit spielen. Die 
Spielkarten enthalten, wie der Name 
schon sagt, Monster. Nun der Clou: Zu 
jedem Monster gtot es enen 
passenden Sound. Dies verleiht dem 
Spiel einen großen Reiz. Mari muß sich 
nicht allein auf die gesehenen Bfder 
verlassen, sondern kam sich zusdtztch 
an die KJartge ernnern. Interessant wrd 
das Spiel auch, wem man bem 
Aufdecken der Karten nicht auf den 
Monitor schaut, sondern nur hinhort 
und dann versucht, de Karten anhand 
der Geräusche wiederzuerkennen. Die 
Geräusche sind übrigens sehr passend 
zu den dazugehörigen Bfdem. En 
wrkfcch schönes Spiel, das auch 
grafisch einiges hergibt 


Roto 


rUCL. rnCKlb 

»BIAClOV.. »OüHC 

T O 


Um einen Planeten zu retten, müssen 
Sie in tiefe Stolen endmgen und 
wertvole Benznkarrster bergen. Da de 
Stolen dreh Stenschlage verschüttet 
snd, werden S«e mit ener Kanone 
ausgerüstet, mit der Sie sich den Weq 
freischießen körnen. Aber wehe, wem 
1 Sie enen Benznkawster erwischen: 

BUKf^! Das Spiel besticht dreh fenes 
i horizontales und vertkales Scroing 
und ene schor> große Hohle. Ab- und 
zu regnet es auch Sterve von oben | 
herab. 

The Empire 
Strikes Back 

In arten Zeiten gab es enmal auf dem 
VCS-Videospiei en ähnfcches Spiel Man 
ffcegt mit seinem Gleiter dreh eine 
horizontal scrölende Landschaft. Ganz 
rechts hat man serte Bas», de 
verteidgt werden sol Von Inks 


Mandala 

Zu guter Letzt finden wr noch en 
Programm namens Mandala auf der 
Diskette. Mandala bt en Kaleidoscope 
Contruction Set Das bedeuted, daß 
man per Tastatur verschiedene "Cokx 
Chips" setzen und das Ganze per 
Joystickbewegung in wundersame 
Formen und Farben bewegen kann. Die 
acht Farben kam man natürfcch 
ebenfals frei wählen. Die Muster und 
Bewegungsabläufe, de dadurch 
zustande kommen, snd wirkfcch 
faszmerend. Wem man langer zusieht, 
wrd man drekt hypnotisiert. En echt 
snnloses Programm, das aber sehr 
fesselt, wef man nvner wieder neue 
Formen und Muster erkennt. Irgendwie 
genial 


Fazit 

Die aufgezahlten Programme befinden 
ach alesamt auf der EXCEL #2 
Diskette und werden von einem sehr 
schonen Menü aus angewahlt. Zum 
Preis von DM 19,80 (oder weniger, 
beim Paketangebot) erhalt man ene 
wirkfcch gute Programmsammkng, die 
viel Spaß bereiten kam. Jedes einzelne 
Procyamm ist sein Geld vol und ganz 
wert. 

Kemal Ezcan 
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Monster Smush 


Auch der dritte Teil der Serie bietet 
wieder einige interessante 
Programme für jeden Geschmack. 
Lesen Sie hier, was Sie erwartet 


Hie Trouble 


Ab waghalsiger Mensch klettern Sie an 
emem Hochhaus hoch und wolen cfce 
Wertvole Geldtasche haben, cfce ganz 
oben legt. Auf trem Weg nach oben 
begegnen Sie alercfcngs er*r Menge 
unfreundkher Monster, cfce Sie aber 
mit enem gezielter. Fußtritt r» Matsch 
verwandeln können. Wenn Sie nicht 
aufpassen, fatt hnen dabe» auch noch 
en Stem auf der. Kopf. Oh, was ist 
das? En Bonusteben wartet darauf, 
von Inen gesammelt zu werden! Mt 
zunehmendem Level werden cfce 
Monster (cfce übrigens n jedem Level 
anders aus sehen) vnmer schneler und 
uriberechenbar er. Das Spiel fesselt 
wrklch, en einfaches, aber spannendes 
Spielpmzf). Und vor alen Dingen: Kene 
abgekitschte Idee, sondern etwas, was 
es sonst nicht gfct! 


En Puzzlespiel, das von manchen 
Händlern sogar schon ab Volprets spiel 
verkauft wurde, das tot Tie TroUble. 
Vor Sptebegnn kann man den 
Schwierigkeitsgrad wählen. Danach 
sieht man auf dem EMdschrm zw« 
gleiche Bilder. Da knke davon wrd nun 
durch Verschieben von Einzeit ©den n 
Unordnung gebracht. bt dieser 
Nforgang beendet, geht es los: Man sol 
versuchen, das Inke Bild wieder m den 
Orlgralzustand zu versetzen. Dies bt 
gar nicht so enfach, wie man schnei 
feststelen wrd. Er» Spiel für Dend- 
und K nobelfreunde. 


Galactic Chase 



The Studio 


nie man scnon am ^creensnot 
erkennen kann, ist des er>e 
Galanan-Version. Viel mcß man hierzu 
rvcht sagen. Man steht unten und 
balert, was das Zeug halt. Wele um 
Wele tnmer fieser werdender Akens 
stürzen sich herab. Blast or be biasted 


Wollten Sie nicht schon immer mal ein 
Lied mit gesampelten Sounds spielen'* 
Dies bt mit diesem Programm möglch. 
Hier können Sie wahlweise mrt 
Hundegebell, er .er E-Gitarre oder 
anderen der vielen Samples, cfce sich 
bereits auf der Diskette befinden, 
Musik machen. Natürlich körnen cfce 
eingegebenen Sequenzen auch 
gespeichert werden. Auch das 
Verwenden von eigenen Samples bt 
möglich. Ubersichtfcche Menus fuhren 
durch das Programm, die Bedienung bt 
kinderleicht. Ein echter Spaß, der auch 
sinnvolle Verwendung finden kann. 


Triad 

Aha, das bt ja r.teressant: Ein 
Tic-Tac-Toe Spiel mit 

Wettraumschlachten. Aufgabe bt es, 
drei Felder mit sertem Zeichen zu 
belegen. Nachdem man er» Feld 


gewählt hat, muß man allerdings eine 
Weltraumschlacht gewinnen, um das 
Feld zu erhalten. Man kämpft hier 
gegen cfce obskursten Abens, ja sogar 
gegen Schachfiguren. Jede Alienart hat 
er» anderes Bewegungsmuster und 
mcß auf eine bestmmte Weise 
getroffen werden, z£. nur von vorne, 
nur von der Seite usw. Es ist wirklich 
schwierig, hier zu gewmen. Das Spiel 
macht sehr viel Spaß, vor altem weil 
jeder Level er»e neue Herausforderung 
bietet. 



Spare Tire 



Zum Abschluß noch etwas für cfce 
i Engfcschkundkjen: Em 

engkschsprachtges Tex tad venture. 

Interessant bei diesem Spiel ist aber, 
daß der B4dschrm ein festes Layout 
I hat Die hnventory bt ständig sichtbar, 
cfce Kommandos, die Antworten usw. 
Ales hat er» eigenes Fenster. Dadurch 
wrd das Spielen zu einem echten 
vergnügen. Viel Spaß! 


Fazit 

Man muß EXCEL (Robert Stuart) 
wieder enmal er» Kompliment 
aussprechen. Es bt ihm gelungen, auf 
er»er Diskette er« wirklich ordentliche 
Sammlung von interessanten, 
spannenden und nützlichen 
Programmen zusammenzustellen. Auch 
das Auswahlmenu ist wieder 
hervorragend gestaltet. Für DM 19,80 

(oder weniger) erhärten Sie viel Spaß 
und Nutzen. 

Kemal Ezcan 
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Disketten sowie Hnwwse Iber de 
nterne Bdegixvg ener Ckskette. Gleich 
arvschheßeod folgt ein umfassendes 
Kapitel über das DOS. Verschiedene 
DOS-Versionen werden vorgestelt und 
erläutert, Kommando- sowie 
Autoruv-Oateien, Dodsle-Densjty und 
verschiedene Dateitypen werden 
ebenso behandelt. 


Endlch lassen sich die 
DiskettenrGckseiten auch ohne das 
berühmte Indexloch formatieren! Als 
ich erfuhr, daß KE-SOFT eine 
Hardware-Erweiterung für die 
XF-551 anbietet, war mir sofort klar, 
dese muß ich unbedingt haben. 


Interessant ist auch das nächste 
Kaprtefc Her geht es um das 
Betriebssystem. Nach ener Darstekjng 
der Unterschiede zwischen dem alten 
und dem neuen Betriebssystem folgen 
Htfen zu CIO, bterrupts sowie dem 
hinkenden Cursor. 


Einbau 

Bern Lesen der Einbauanleitung 
schreckt man zunächst zurück. Da 
steht etwas von "Pinsel", "Fbstlft" 
und "schwarze Farbe". Du beber 
Hmmer, was sol denn das werden? 
Abo frisch ans Werk, und schon 
begriff ich ales. 


Mt Graf* befaßt sich das nächste 
Kapitel Nfcht nur Grundfarben und 
Färbspielerei en , auch Aramation, "fcxt im 
Grahkmodus sowie Displayist ukI Uhr, 
Scroftrvg, bterrupt, Zeichensätze, 
PM-Graffc usw. werden ausführlch 
behandelt. 


Wie Sie vieleicht wissen, handelt es 
sich bei diesem Titel nicht um ein 
Programm, sondern um ein Buch. 
Herausgegeben wurde es von DATA 
BECKER. Ich sage hier 

"her aus gegeben’, wed das Buch 
nicht mehr verlegt wird Es ist uns 
jedoch gelungen, die Restbestände 
dieses Titels aufzukaufen. Hier also 
eine Vorsteäung mit Erläuterungen 
des Inhaltes. 


Die Schwungschebe des Antrbsmotors 
macht de gleichen Umdrehungen wie 
der Magnettrager der Diskette. Die 
Erweiterung besteht aus einem kleinen 
Blech mit erver Leiterplatte und einem 
Sensor darauf. Dieses Blech wird In der 
Floppy so positioniert, daß sich der 
Sensor kurz vor der Stirnfläche der 
Schwungschebe befindet Jetzt 
kommt de Farbe zum Einsatz: Die 
Stmfläche wrd mit einem matten 
schwarz bemalt, wobei ca. 6mm frei 
hieben. Dieses 6mm blanke Stück 
ersetzt quasi das Indexloch der 
Diskette. Das «st das ganze Geheimnis. 


Ein Thema, das nur m wenigen Büchern 
behandelt wrd, sind de Ports des 
Atah. Das Kapitel befaßt sich mit der 
Programmierung der Ports u*d bietet 
einige Beispie^royamme. 


Das Buch ist etwa 260 Seiten stark 
und in mehrere Kapitel gegliedert. Im 
ersten Kapitel "Das ATARI-BASIC" 
werden Themen wie 

Programmgestaltung, 

Programmplanung, Lbterprogramme, 
Optimierung von Programmen, 

Basic-Edtor, Lbtschutz, Basic 
Speicher und Zeiger, Variablen, 
Maschinensprache, Speziele Befehle, 
XO, Grafikfunktionen, Pöint und Note, 
Usr, Trap und Pop behandelt Zu jedem 
Thema gbt es umfangreiche 
Erklärungen sowie viele 

Betspielprogramme zum Abtippen. Für 
die Abtippfaulen sei jedoch erwähnt 
daß in Kürze eine Programmdskette 
erhaftlch seb wird. 


Das letzte Kapitel wrd durch einige 
nützlche Hlfsprogramme gefutt. Her 
finden Sie e»>e Suchroutine, Sortierung, 
Enter, Dbkettenbele^mg, ST -Maus 
Benutzung, Visitenkarten und 
Aufkleber ab fertige Programme. 


Jetzt rr*ß man nur noch vier Kabel 
anloten, beim alten Sensor einen 
Kontakt abloten und das Beinchen 
hochbiegen. Das war’s. 

Die Einbauanleitungen sind gut 
verständfch und mit Skizzen versehen. 
Bern Einbau mcß man mit dem 
Abstand der Schebe alerdbgs ein 
wenig herumexperimentieren. Ist dies 
geschafft, spart man alerdngs eine 
Menge Geld 


Im Anhang gbt es Beschrebungen der 
Fehlermeldungen, eine Auftetvng des 
Zeichensatzes, wichtige PEEKs und 
POKEs, eine klene Memory-Map sowie 
ein sehr nützlches 

Stichwortverzeichnis. 


Das zweite Kapitel befaßt sich mit dem 
Drucker. Hter werden DP-SchaKer 
erläutert und verschiedene 
Schriftarten programmiert. Sogar ein 
Drucker-Spooler Programm ist 

enthalten. 


Fazit 

Mt desem Buch erhalten Sie viele 
wertvole Informationen für bren 
XL/XE. Wenn Sie sebst Proyamme 
sehr eben mochten oder errfach nur 
interessiert sind, an den vielen klemen 
Geheimnissen bres Atari’s, sotten Sie 
sich deses Buch anschaffen. Zun Preis 
von nur DM U,80 lohnt es sich auf ale 


Fazit 

Die XF-S51 Indexlochumgehung ist br 
Geld auf jeden Fal wert Die knapp DM 
90,— spart man sofort beim 
Diskettenkauf. Der Einbau ist sehr 
leicht und auch von einem Laien 
durchzuführen, vorausgesetzt, man 
scheut nicht vor ein wenig Probieren 
zurück. 


Im dritten Kapitel geht es um den 
Programmrecorder, hierzu gbt es 
einige Tips sowie ein Kopierprogramm 
für Kassetten. 


Ab nächstes sind de Disketten an der 
Rebe. Auch hier gbt es wieder viele 
Tips, Ratschläge zur Behandung von 


Andreas Tartz 











Donald muß in 5 Leveln mit je 10 
Screens ale Eier emsammeln und dabei 
trot 2 de* großen Gefallen tiierleben! 
Man karr» sich jeweta aussuchen, mit 
welchem Ort mar. begrmen mochte. Im 
Urwald des Amazonas w*nmett es von 
Schlangen, Dornenbafcen, Spänen 
u.vjtv Trans i#van*en ist mit den 
Vamprttedermausen und Geistern nicht 
besser. Zudem gbt es hier 
wimdersame feteporter! Die 
afrfcanischen Kfcnen sorgen für weitere 
Ifcerraschunger. Auf enmal gbt es 
Wände, durch cfce man durchlaufen 
kann! Der Hmalaja mit Jemen weßen 
Schneehangen und semen freieren 
Hot Jen, Schneesturmen und 
gefahrfcchen Schneebaien bcgt so 
manche Gefahr m sich, «st aber noch 
relativ harmlos m Vergleich zum Mond! 


Die Bedienung ist kinderleicht. Durch 
die Ortswahl kann man die einzelnen 
Level anwahlen, um jeden Ort ausgiebig 
zu spielen (mit Ausnahme des Mondes). 


ATARI XL/XE 


Wer kennt Sie nicht, die süße kleine 
Ente aus Entenhausen mit ihren 
happigen Geldschulden? KE-SOF T 
hat keine Muhen gescheut, em 
weiteres mal den internationalen 
XL/XE-Markt mit neuem Stoff zu 
versorgen und das gefährliche 
Abenteuer dieser Ente um 2 usetzen! 


In jedem Level gbt es 
Bonusgegenstande, de man enfach so 
sammefr» kann. Die Eier muß man 

emem Eierkorb 


hingegen mmer 
bringen, de Dynamitstangen bei den 
versperrenden Blocken emsetzen! 


Das Spiel ist eine Mischung aus 
Geschickbchkeits-, Climp & Jump- und 
OenkspieL Viele Situationen kann man 
nur cfcjrch Reaktion schaffen, andere 
nur dreh Lfeerlegung! Diese Mischung, 
gekoppelt mit den 

Ädventure-Momenten bei den 
Geheengangen, machen dieses Spiel bei 
KE-SOFT zum Renner des Frühjahres 
*92! Besonders positiv fallt auf, daß 
man einen Screen, wenn man em Leben 
verliert, nicht wieder ganz von vorne 
spielen muß, da sich das Programm 
merkt, welche Gegenstände man schon 
gesammelt hat. Der restliche Screen 
wrd alerdmgs neu aufgebaut, so daß 
man man nicht wegen bereits 
gemachten Fehlern nochmals scheitern 
muß. 


Endspurt 


Daß Donald sehr viel Schulden bei 
seinem Onkel wegen der ausstehenden 
Mieten hat, ist bekannt. Auch «t 
bekannt, daß der Onkd semen Neffen 
gerne dazu mißbraucht, gefährliche 
Abenteuer für ihn zu bestehen, damit 
Donlad seine Schulden abarbeiten 
kann. Zu diesem Zweck hat der Onkel 
seinem armen Neffen eren großen 
Auftrag erteilt: Er sol an den fünf 
unheimlichsten Orten des Universums 
goldene Eier emsammeln, <*e erver 
Sage nach ein goldener Osterhase hat 
fallen lassen (oder war es eine goldene 
Henne? EgaB). 


Hat man ale vier vorherigen Level n 
emem Durchlauf geschafft, bekommt 
man db Mogfcchkeit, den Mond zu 
betreten. Er »st der gefahrichste aler 
Orte. Nach emem k lernen 

Mondspaziergang entdeckt Donald em 
mysteriöses Raumschiff, r dem es von 
Mondmonstern, gefahrfcchen 

Eruptionen, lebeocigen Boden, Falen, 
Teleporten, unckrchsichtigen 

Labyrmthen und vielem mehr nur so 
wmirett. Her ist das ganze Geschick 
des Spielers gefordert. 
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n 


Bomber Jack 


n 


KE-SOFT’S 


mit CONTROL-P Probegespielt werden 
kann. Ansonsten laßt sich mit hm 
ausgezeichnet arbeiten. Vorhandene 
Level lassen sich mit dem Edtor zum 
Glück rocht verändern! 




lajaiin für Atari XL/)E Coiputer 


ATARI XL/XI 


Der schon vor längerer Zeit 
erschienene Bramkier so* heute 
auch zu der Ehre kommen, tonen 
vorgestellt zu werden. Er besteht 
aus einer Mischung von Drag, Sogon 
und Zebu-Land. Somit vereinigt 
dieses Spiel sämtliche 

Schwierigkeiten aller Arten 


Hervoragend an desem Spiel ist das 
Problem des Sterbens n enem hohen 
Level geioßt Man bekommt dabei 
namkh en Codewort, mit dem man 
been aktuelen Level ar.fangen karr». A 
und B Seite der Oskette haben 
naturfcch unter sch*e<*<-he Code wort er* 


Wahrend 
de mich 
ernnert 
laEzcan 
Krachen 
Offnen e 
gefcjngen 
Mnute es 
mahnt. 


r Abo \g 

Bestellschein I ^ 


I des Spieles ertönt ene Mus*, 
i sehr stark an Mousetrap 
Wahr l«ch en Ohrenschmaus a 
l Doch damit rocht genug: Vom 
der Bomben bis hm zum 
emer TCr ist jedes Geräusch 
l Die abiaufende Ltor gbt jede 
nen Tön von sich, der zur Ete 


Ja. ich mochte die Vorteile des 
ZONG-Abos nutzen und ZONG ab der 
nächsten Ausgabe regelmäßig im Abo 
beuchen! Ich möchte folgendes 
Programm als Abobonus haben (siehe 
Liste): 


Man steuert Bomber Jack, den Held 
des Spieles umher, und muß in jedem 
Level ale Goldstücke ensammeln. Zu 
Begirto jedes Levels hat man fünf 
Bomben zur Verfügung. Es müssen 
Mauern gesprengt, Blöcke geschoben, 
Saurepfutzen beseitigt, Schatzkisten 
und Schlosse! gesammelt und Türen 
geöffnet werden. Außerdem findet man 
noch Ersatzbomben, de trotz 
sorgfältiger Planung kaum zu reichen 
scheren. Dann wäre dann noch 
gelegentfcch er» Apfei, der en 
Bonüsleben verspricht Ab ob das 
nicht schon genug wäre, lauft 
unerbittfcch das fünfmmutige Zeitlmit 
ab. Zum Gluck hat man mehrere Leben, 
um das Ganze emigermaßen zu 
bestehen. Und warum das ates? fkjr 
damit sich der Titetoeld deses Spieles 
gegrite Otternasen lebten kann. Na 
denn Mahlzeit! 


Fesselnd! 


Oe Graf* «st nicht von schiechten 
Eltern und de Farben wnd 
uberzeugend. Emern besonders fiesen 
Level sieht man dackjrch erst so richtig 
sene Schlechtigkeit an. Der Hkjiscore 
wrd natvxfcch rrvt Namen 


Das Spiel 


Auf der Diskette befinden sich zwevnal 
fünfundzwanzig Level. Seite A enthalt 
de leichteren, Seite B de 
anspruchsvolleren Aufgaben. Wem das 
nicht reichen sötte, kann sich an dem 
integrierten Editor versuchen. In 
diesem fehlt aüerdngs der Hnweis, daß 


süchtigmachendes Spiel, an dem man 
etlche Stunden zubrngen kam. fkcht 
nix mich fordert es mmer wieder 
heraus. Die Pausenfunktion softe 
alerdngs fceber auf de Leertaste 
umgelegt werden, da dese schneier zu 
erreichen «st, ab SELECT. Der Kopf 
kommt stark ms Rauchen, da ene 
fabche Aktion de Losvmg unmogfcch 
machen kam Ftx DM 19,80 viel Spaß 
für wenig Geld 

Wer das Spiel im\sonst haben wi, 
sötte sich einfach en ZONG-Abo für 
en Jahr mit Diskette bestelen. Dabei 
kann man rtam&ch Bomber Jack ab 
Abo-Bonus bekommen - 

Andreas \***ro 


Den Gesamtbetrag m Hohe von- 

□ DM 35,- (1/2 Jahr Heft) 

□ DM 65,- (VI Jahr Heft) 

□ DM 55,- (V2 Jahr Heft*Disk) 

□ DM 100,- (1/1 Jahr Heft+Dbk) 

bezahle ich -. 

Q per V-Scheck (be*eger»d) 

Q per Bankabbuchung 

(Bestätigung liegt vor) 

□ per Nachnahme 

Mene Adesse: 



Straße, Nr 


PLZ, Ort 

Ausschneiden und einsenden an: 

KE-SOFT Kemal Ezcan 
Frankenstraße 24 
6457 Mantal 4 
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The Pawn 



Das Ziel dieses Spieles ist, 350 
Punkte zu erreichen. Und das geht 
so: 


Grassy Wilderness: Man nimmt den von 
Kronos angebotenen Brief (note) und 
befragt ihn anschließend Ober das 
Armband (ask Kronos about the 
wristband). Kronos legt «ne Truhe 
(ehest) ab, die man dann nimmt (5 
Punkte). Sobald man im Spiel auf den 
Adventurer mit dem Pferd trtfft, gfct 
man ihm die Truhe, de hm den Tod 
bringt (15 Punkte). Dem Adventurer 
kann man uberal begegnen, also 
aufgepasst. 

Gateway: Bei den Wächtern lefert man 
der. Brief ab. Man kommt alerdngs 
nicht ms Schloß, sondern landet n den 
Palace Gardens (5 Punkte). 

Palace Gardens: Unter der Matte 
findet man einen hölzernen Schlüssel, 
den man nimmt. Die Tür des Schcppens 
(shed) schließt mar. mit dem Schüssel, 
den man in der Hosentasche hat, auf. 
Mit "SW” kommt man in den Schuppen 
(5 Punkte). 

Shed: Hier nimmt man die Hacke (hoe), 
die Harke (rake) und die Kele (trowel). 
Unter der Arbeitsbank steht ein Topf. 
Mt "use the trowel to plant the pot 
plant in the plant pot" erhalt man 
wertere 5 Punkte. 

Smafl Hut: Beim Guru m der Hütte zieht 
man sein Hemd aus und bedeckt das 
Armband mit dem Hemd ("Cover the 
wristband with the shrt"), damit der 
Guru aufhort zu lachen. Man nimmt de 


Schale (bowf) und den Reis (10 Punkte). 

Man bmdet das Hemd vom Armband 
ab (untie the shrt from the 
wristband). Darm bindet man de Hacke 
und de Harke mit dem Hemd 
zusammen ("tie the rake to the hoe 
with the shrt"). Der Felsen wrd mit 
desem neuen W^kzeug angehoben 
("lever the bexidw with the hoe"). 
Man bindet das Hemd wieder los und 
zieht es an (10 Pinkte). Nachdem man 
nach "NW" gegangen ist (Narrow 
Track), muß man über de Felsen 
klettern (efemb rocks) (5 Punkte). 

Plateau: Her legt man Schnee In de 
Schate, dann geht man zum Guru 
zurück. 

Smal Hut: Oer Schnee ist nzwtschen 
geschmolzen. Man gfct dem Guru de 
Schate mit Wasser, woraufhr» deser 
enem enen guten Tip gfct (10 Pinkte). 

Forest Clearng: Im Baimstumpf fndet 
man enen Beutel (pouch), den man 
rammt (5 Punkte). Man geht dann enen 
Zug nach Süden. 

Rank Forest: Man besteigt den Baum, 
schießt de Tur mit dem hölzernen 
Schkissel auf, öffnet de Tür ind geht 
nach Osten. Man öffnet den Beutel, 
rammt das Blau, Grün und Rot und 
mischt (mix) dese. Man erhalt ein 
w*ßes ücht (a white). Darm muß man 
urfcedngt de Tur schießen, bevor man 
de Planken bewegt (move the boards). 
Man geht dam in den Low Ce*ng 
Room (10 Pinkte). Nach den 
Crossroads geht man zuerst nach 
"SW". 

Passage, Lcxnge, Lift: Man setzt den 
Hut auf (hard hat) rnd rammt das 
Geldstock, das 'nter dem Kissen legt 
(5 Punkte). Dam geht man zu den 
Crossroads und in de Passage (NW). 
Dort drückt man auf den Knopf und 
öffnet de Fahrstuhltür ("press the 
button and sfcde the door"). Jetzt 
dreimal warten (wart), in den Fahrstifcl 
gehen (N), de Tür schießen rnd den 
unteren Knopf drücken. Unten steigt 
man aus (10 Pinkte). Mt der Kele 
nimmt man de BJefckxnpen ("take the 
kmps with the trowel"). Dam fahrt 
man mit dem Fahrstuhl wieder nach 
oben und nimmt das Sei mit, das im 
Fahrstifcl legt (15 Pinkte). Man geht 
den Weg wieder zuruck zir Grassy 
Plan. 

Grassy Pia in: Hter trtfft man Honest 
John, von dem man mit dem Geldstück 


den Whisky und das Bier kauft. 

Plateau: Auf den hinteren Plateau steht 
en Schneemann, der den Eingang n 
den Eisturm versperrt. Man wirft das 
Licht auf fcn ("throw the white at the 
snowman"), was fcn zum Schmelzen 
bmgt Anschließend nimmt das Licht 
wieder (15 Punkte). 

Store: Her nimmt man das Prisma und 
zieht de Stiefel an (spfcy boots). Dann 
geht man zum Laboratory. 

Laboratory: Man gibt dem Alchemisten 
den Reis rnd de Bleikkjmpen, worauf 
sie verschwinden (30 Punkte). Dann 
geht man über de Rope Bridge und 
durch den Tnnel in den Raum. 

Room: Man öffnet den Schrank und 
bndet das Seil an den Haken ("tie rope 
to the hook"). Mt den Stiefel zerstört 
man de Wand ("tear the paper wal 
with the boots"). Man klettert am Sei 
i fierunter, laßt das Sei los ("drop the 
rope") md geht zur Passage (15 
Punkte). 

Passage: Man klopft solange an de 
Tür, bis der Hölenpfortner kommt. 
Man gfct fcm den Whisky (15 Punkte) 
und geht dann den Schacht hoch in 
den Anbau (Annexe). 

Annexe: Hier gfct man dem am Klavier 
sitzenden Jerry Lee Lewis das Bier (10 
PurJcte). Um n de Chamber zu 
gelangen, muß man das Licht In dem 
Beutel stecken und desen schießen. 
Man hegtet sich dann drekt ohne 
Aufenhalt In dte Hole. 

Hel: Man befragt den Teufel über das 
Leben ("ask the devl about Ife"). 
Dieser gibt uns den Auftrag, Kronos zu 
toten und hn n der Hole abzuliefern. 
Er verspricht, das Armband 
abzunehmen. Man wrd nun aus der 
Hole drekt auf de Rope Bridge 
befördert. Man nimmt die Giftflasche 
(potion bottte, 5 Punkte) und geht von 
hier zum Lava River. 

Lava River: Hier legt man die 
zerbrechlichen Dinge vorsichtig ab 
("Carfuiy drop the pnsm and the 
bottte"). Dann legt man alles ab und 
geht n de River side Camber. Man 
zerbricht de Wand ("break the war) 
und findet sich vor dem Lava River im 
Korridor wieder. Man geht nach Osten 
und rxmmt ale Gegenstände wieder an 
sich. Nun kann man nach Norden über 
den Lava River. 


ZONG 
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Her bewegt man den Sockel 
(pedestal), untersucht de Mache 
("examne the niche") und nimmt den 
Wa»jen Schlüssel (X) Punkte). Jetzt 
verlaßt man das Hohlensystem, geht 
zum Rank Forest, klettert auf den 
Baum und geht hnuter ms Office. 


Hand gedruckt Oxet» "debug the 
Iwtmg" wrd man ixisterblch und kann 
einiges ausprobieren. Dies klappt aber 
erst nachdem man das Armband 
losgeworden ist 


Wer möchte, kann mit dem blauen 
Schkissd auch de Prmzessin aus dem 
Eisturm befreien (Boom of 
Incarceration). Man solte mit dem 
Pferd des Adventixers dorthm reden. 
Oes bmgt aber absolut keine Punkte 
und ist eme Fale auf dem zu den 350 
Punkten. 


Wolfgang Eiert hatte ein paar 
Schwierigkeiten beim Spiel BC's Quest 
For Tres. Beim IWasser (sind bei mir 
aber Schldkröten und keine Krokodile) 
und beim 2. hatte er ja keine Sorgen, 
aber beim 3. Ich spiele es so: Sobald 
man das 2. Wasser überquert hat, 
sofort de Geschwindigkeit auf das 
Maxmum (80) steigern und das 
Männchen am fcnken Bldschrmrand 
halten. Kurz vor dem 3. Wasser den 
Joystick In Richtung ßldschrm (oben) 
drucken und halten, dann ffcegt er 
ruber. Nach Überfkeger. des 3. Wassers 
de Geschwndgkeit sofort senken, we< 
gleich er» Sturzregen kommt. Es geht 
bestimmt nicht gleich bewr» erstenmal, 
aber es geht. 


Office: Hier schiebt man der» Läufer 
weg, schließt den Safe mit dem blauen 
Schlüssel auf, öffnet den Safe, 
durchsucht ihn ("search the safe") und 
nimmt den Wahlzettd (balot paper, 10 
Purkte). 


Vooting Booth: Hier steckt man den 
Wahlzettel in de große Urne (30 
Punkte). Dann geht man zurück an den 
Ort, an dem man dem Adventurer de 
Truhe gegeben fiat und nimmt desen 
mit. Man geht nun m das Hohlensystem 
zuruck in den Store Room. 


Mario Brothers 

Freezer: $0029J< = Leben. 

Edtor Sektor 7 Byte 45 von 05 In FF 
andern = 255 Leben. 


Store Room: Hter nimmt man das 
Aerosol an sich. Wenn man wi, kann 
man de Bücher lesen ("cast the spei 
on the tommes, read the tommes") 
und begkt sich m de Chamber. 

Chamber: Dies klappt nur mit dem 
toten Adventurer! Man gibt dem 
Drachen das Prisma und beleuchtet de 
Hobbits r» dem Schatten mit dem Licht 
("shme the white at the hobbits"). Oes 
tut man zweimal, da der Drache 
kurzsichtig Ist. Wenn er sich auf de 
Hobbits stürzt, legt man den 
Adventurer ab und geht nach Norden. 

Workshop: Man wirft de Flasche auf 
Kronos ("throw the potior» bottte at 
the magician"). Oes tötet hn. Man 
drückt die Düse (nozzte) am Aerosol 
(45 Punkte). Dann zieht man Kronos 
Mantel an, setzt den Hard Hat ab und 
setzt den Pomty Hat auf. Man rwnmt 
den Staub und den Zauberstab (wand) 
und geht nach Süden. Da der Oache 
denkt, daß Kronos an ihm vorbeigeht, 
passiert nichts. Mm geht man auf den 
vorher beschriebenen Weg in de Hole. 
Man solte Kronos Sachen vorher 
wieder abtegen. Im Zimmer erst das 
Sed nehmen, bevor man nach unten 
geht. 

Hell: Man gibt dem Teufel das Aerosol 
Er befreit enen daraufhin von dem 
Armband (50 Punkte). Hiermit sol das 
Spiel gelöst sein. 


Polar Pierre 

Edtor Sektor 68 Byte 30 von 04 n 
FF andern = beide Spieler 255 Leben. 


Hard Hat Willy 

Edtor Sektor 6 Byte 4 von 0A m FF 
ändern = 255 Leben. 


Als Spielefreak haben Sie sicherlich 
einige Tps & Tricks oder Lösungen zu 
schwierigen Spielen herausgefunden, 
de auch für die anderen Leser 
interessant wären. Senden Sie uns Ihre 
Spietetps zu, für jeden veröffentfcchten 
Tip bekommen Sie einen 
Einkaufsgutschein in Höhe von DM 
4,—, für Adventurelosungen sogar bis 
zu DM 40,—. Natürkh sind auch 
Karten und Plane wükommen. 


Mouse Trap 

Freezer $0050,X = Leben (muß ktemer 
10 sem). 

Edtor Sektor 38 Byte 73 von 05 in 09 
andern = 9 Leben. 


Mr. Robot 

Edtor Sektor 103 Byte 5F von 04 in 
FF ändern = 255 Leben. 


Anmerkung: Wer noch Lust hat, kann 
noch einige nette Dinge ausprobieren: 
Wenn man jetzt in den Raum südch 
der Small Cave geht, bekommt man 
von Programmierern ein Listing in de 


Senden Sie hre Tips an de Redaktion 
ZONG, Kennwort "Spieletips", 
Rankenstraße 24, W-6457 Mamtal 4. 
Wir »warten gespannt auf Ihre 
Einsendung! 


Waltraud Müler 
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Zum Pferdewagen gehen und aus dem , 
Sarg die Mau3e und de sfberne Kugel 
nehmen. Dann 2 um Fachwerkhaus ms 
Dachgeschoß, de Pistole nehmen und 
mit der Kugel laden. Danach kann man 
den Werwolf mit "Fre Werwolf" 
erledigen. Zur Hütte gehen vmd de 
Mause freigebea Die Katze 
verschwindet nun und man kann jetzt 
den Besen und de Saure nehmen. "Ride 
broom" beglückt uns mit emem 
Hexenritt und setzt uns auf einen 
sonst unerreichbaren Baum (der vom 
Moos bedeckte'*) ab, wo man einen 
Hinweis auf den Zauberer fmdet. 

Zuruck zum Grab gehen, das Hoizkreuz 
nehmen und nun zur Burg gehen. In der 
Burg 4as Flypaper holen und 
herumlaufen, bis man einen Vampc 
durch • Zeigen des Hotzkreuzes | 
beseitigen kann, bt der Vampc 
vernichtet, kann man das Kreuz, die 
Pistole und den Zettel, auf der ' 
Lichtung gefunden, legen lassen. 

Jetzt zum Baumstumpf gehen und de 
Aad-Flasche offnen. Diese dann 
ausschütten (pour bottle out). I 
Inschrift lesen und befolgen. 

In der Hof Je de Fliegen fangen und das 
Buch lesen (catch fies, read book, 
take book). Mit den Fliegen den Frosch 
füttern. Er sagt uns em Gehecnwort, 
mrt dem wr vom Gobfcn den Schlüssel 
bekommen. 

Belm Grab den Grabstein zur Seite 
schieben. Mit dem Schüssel das Gitter 
öffnen. Ins Loch steigen und das Ebner 
nehmen. 

Aus der Schatzkammer der Burg den 
Ring holen und zur "Cabm" gehen. Dort 
ziehen wir de Horner (pul hör ns) uxJ 
landen durch eine Drehtür m emer 
Geheimkammer des Zauberers. Dort 
finden wir seinen Mantel und ziehen hn 
an (wear doak). Dixch nochmafcges 


Ziehen am Gewem verlassen wir de 
Gehemkammer und gehen zur Statue. 
Her dann noch "wear ring" imd "show 
ring" ergeben imd de Statue 
verschwindet Der Alen ist mm befreit 
Nun zur Burg gehen imd de oberen 
Zimmer durchsuchen. Ecuge Wemranken , 
beseitigen. Man findet emen 

Sarkophag. Er laßt sich aber nicht 
offnen. fün zvruck zur Wiese gehen, 
wo de Statue stand Der Alen ist mit 
seinem Raumschiff da, das wr aber 
nicht betreten können. Er 

verschwmdet mit Servern Schiff und 
hnterlaßt uns etwas. Wc untersuchen 
unser Inventar »md entdecken er« 
Black Box. 

Mt des er zur Bvrg zvruck und zum 
Sarkophag gehen. Die Black Box 
Versuchen und den entdeckten Knopf 
drucken. 

Dir Prinzessin mit dem Eboer und 
Händeklatschen wecken (open ebner, 
wave eboer, pour eboer on damsel, 
daphands). 

Jetzt mit der Pmzessm zum Boot 
laufen. Darr» noch "Sal boat" emgebeo. 
Ende 

Waltraud Müler 


Alternate 
Reality 
The City 

Wer an Krankherten leidet, softe de 
HeaJer aufsuchen. Sie befinden sich m 
der westfcchen Hälfte der Stadt 

Die meisten Einwohner tragen Geld bei 
sich. Emige besitzen auch öamanten 
(Jeweb und Gems), Waffen oder 
Rüstungen. Diese besser erkämpfen ab 
kaufen, da sie oft besser sind Mt dem 
"Macjc LongsworcT kann man jeden 
Gegner töten. Anfangs softe man 
darauf achter», daß man sich leichte 
Gegner aussucht Alerdngs softe man 
nicht c^eich emen Pauper (Bettler) 
umbemgen, denn dese haben ohnehin 
nichts bei sich. 

Wenn man genug Geld zusammen hat, 


softe man sich bessere Kleidung 
kaufen und sich in den Tavernen beliebt 
machen, r»dem man em paar Runden 
schmeißt Die Alternative dazu ist er« 
gesicherte Geldanlage In einer Bank. 

Wenn man das Haus einer Gilde zum 
erstenmal betritt, werden verschiedene 
Werte erhöht. 

Der Gegner hat manchmal sogar 
mansche Waffen. Also besser 
abnehmen und nicht kaufen. 


Cheats 

$8AB6-$8AB9 = rttpomts des Spiders 

S8ABA-S8AB8 = Htpomts des 
Gegners 

$8AAP = Level 

S8AC0-S8AC1 = Gold (Lo*\\ vorher 
Übersicht) 

$8AC4-$8ACS = Sfver (Lo*Hl, vorher 
Übersicht) 

S8ACC-S8AC0 = Presious Gems 
(Lo+rt, vorher Übersicht) 


Anderer Tip bei Gold, Sfver und Gems: 
S8AC0 - Gold 
$8AC2 = Sfver 
S8AC0 = Gems 
$892E-$8930 = Strengt 
$8997-$8939 = Intelligence 
$8940-$8942 = Wisdom 
$8949-$894B = Skfl 
$8952-$8954 = Stamme 
$8958-$895D = Charisma 
$8AA6-$8AA9 = Expenence 
$8AC6 = Copper 


Anderer Tip für Cop per s: 

$8AC8-$8AC9 = Coppers (Lo+rt, 
vorher Ctoersicht) 


$8ACE = Jewelery 







Karte 


FG = Floating Gate 

W1L = Widerness 

DUN = Dungeon Entrance 

ILL = House of Bness Repute 

C = Maximum Casino 

GT = Acriniminis Gate 


, B = Bank 
T = Taverne 
S = Smithy 
Sh = Shop 
G = Gide 
I = Inn 
H = Realer 

X = hfcjr den engezeichneten Pfeien 


folgen. 

♦ = Tur oder Wand, ckjrch die man von 
beiden Seiten gehen kann. 

Pf ei = Tür oder Wand, cfcjrch die man 
r*x n Pfefrichtung gehen kann. 

: = IXrchsichtige Tur oder Wand. 

Waltraud Muler 














Sie sind noch nicht ZONG-Abonnent? 


Nutzen Sie jetzt die Gelegenheit, hr ZONG-Magazr» regelmäßig ra Haus gebracht zu bekommen. Sie sparen nicht 
nur die Versandkosten, sondern dürfen sich ab Extrageschenk enen Abobonus aussuchen! 

Aber als ZONG-Abonnent genießen Sie noch weitere Vferteie: Bei Bestelungen bei KE-SOFT erhalten Sie pro DM 
50,— gelefertem Warenwert ein Treueherz, für das Sie sich spater eine Menge interessante Preise aussuchen können. 
Sie bekommen damit bei jeder Bestelung er»e Rückvergütung r Hohe von ca. 10% des Warenwerts! 

Sie wolen Informiert sein? En ZONG-Abo gewährleistet hnen jeden Monat auf über 40 DU A4 Seiten aktude 
Informationen über alle Neuheiten und Geschehnisse tr> XL/XE Bereich. Wie Sie sichertch bereits wissen, müssen wir 
aus Kostengrunden vom Versenden weiterer Neuheiteninfos absehen. Uber aktude Neuheiten werden wir Sie dafür in 
ZONG umso aosführlcher informieren. 



Mit einem ZONG-Abo unterstützen Sie de gesamte XL/XE Gemeinschaft! Schießen Sie sich an, btaben Sie dem Atari 
8-Bit treu! _ A _ 


T Angebot 2 \ 
J <*«**«. 12 Monate lang 

kr ZONG-Heft frei Haus, dazu emen 

Abobonus Klasse 1 oder 2 

nach Wahl aus der Liste 

zum Gesamtpreis von nur j 

DM 65.- A ( 


/ Angebot 1 

Sie erhalten 6 Monate blty 
hr ZONG-Heft frei Haus, dazu i 

Abobonus Klasse 1 

nach Wahl aus der Liste 

zum Gesamtpreis 

S IW DM 36 


T Angebot 4 \ 

«J s» «hatten 12 Monate lang 

hr ZONG-Heft ♦ Programmdbkette 
frei Haus, dazu erven 


von nur 











gesteuert werden müssen. Positiv 
hingegen ist, daß das Spiel iegale Zuge 
c^e*ch von vornheren abiehnt. 


Mehrweg-Scofcng in Basic, einzigartig. 
Ftr Programmierer ist diese Disk 
sicherlch sehr interessant. 


Megablaster 


House Of 
Sex And Horror 

"WÄommen m House of Sex and 
HorrorT ertönt die Stmme aus dem 
Briefkasten. Plotzfcch wieder totenstie 
und aus dem Briefkasten quit grüner 
Schleim. Aus diesem Haus kommen Sie 
nur heraus, wenn Sie sich mit den 
Bewohnern befassen oder befasst 
werden. In desem Adventure haben Sie 
es mit zersägten Bauchdecken, unter 
Türen hervorquiendem Blut und 
Verwesung zu tun. Die Aufmachung 
entspricht am ehesten einem 
123-Adventure, alerdmgs hat man 
meist mehrere Möglichkeiten, de nicht 
gleich zum Tode fuhren. ZusÄtzSch gfct 
es noch Soundeffekte, die das ganze 
Stlmmungsvol untermalen. 


Fans von Horror und brutalem haben 
mit deser Diskette genau den richtigen 
Griff getan. Aus desem Grunde haben 
wr de Diskette auch in die 
E-Kategorie engestuft. Senden Sie 
also beim Bestellen einen 
Attersnachwe« mit, sofern wir diesen 
nicht bereits erhalten haben. 


Markus Rösner/Kemal Ezcan 










das Format und der Rahmen. Cnpirhprn 

ANTIST-Format t Oeses Format kann J r c,ul ICI 1 1 
vom Grafktrefcer der letzten Bern Ab speichern können Sie neben 

Ausgaben eng eles en werden. Es ist dem ANTtST-Format auch das 

identisch mit den verwendeten Grafiken kicopant er-Format verwenden, 

aus den PD-Adventures "Die Denken Sie aber daran, daß 

Zatmaschne I ♦ T. M^opanter keine Farbdaten 

berücksichtigt. Ob der Grafik-Grabber 
ANTIST-Format 2i Dieses Format kann b«m ANTIST-Format zwischen dem 
leider nicht vom Grafktrefcer aus Ersten und dem Zweiten wählt, hangt 
ZONG 4/92 «gelesen werden. En vom eigestelten Format des Rahmens 
Grafktreiber, der dieses Format ab. a 

unterstützt, ist für d* ZONG-beser /\/\ 

aber n Vorbereitvng. Es ist dxigens f.'W I 

das Reiche Format, welches m l LJ 

Grafk-Adventure "Die A»jßerrcfcschen - \ 

Oe Zeitmaschne W Verwerxkng S' \ 

findet / X jl v E 


Farben 

rter können Sie de Farben jedes 
Farbregwters verändern. Drucken Sie 
"0", T, "2" oder "3". um en 
Farbregoter auszuwaNen. Sofort wrd 
angezeigt, welche Farbe ind Hefc^wt 
(Hkeft) «gesteit snd Mt den Tasten 
V (Farbe) und "=" (Hkeit) 
laßt sich der Farbwert verändern. 


En B«spiet Da Sie als ZONG-Leser 
natürlch sofort Ergebnisse sehen 
mochten, versuchen wir doch gleich 
enmal en BW rmt unserem 
Grafktraber der letzten Ausgabe 
«nzuladen. Zuerst starten wir den 
Grafik-Grabber. Im Hauptmenü drucken 
wr dann dw Taste 4 (Laden) und 2 
(Koala). Bestimmt haben Sie irgendwo 
«ne Grafk n> Koala-Format (auch 
ATARI-ARTIST) vorhegen. Legen Sie 
also de Oskette mit dem Koala-BW 
ins Laufwerk und geben Sie den 
Filenamen en. Nachdem das BW 
geladen wurde, stelen Sie über 
"Format" das Funktion den Rahmen 
auf den gewünschten Bildbereich. 
Gehen Sie nun mit der Taste 5 In den 
Unterprogrammpunkt "Speichern" und 
drücken Sie 1 um das Bild m 
ANTIST -Format 1 abzuspeichern. 
Legen Sie eine Oskette mit mindestens 
31 freien Sektoren n die Floppy und 
geben Sie den Flenamen ein. 

Wenn Sie bis jetzt ales richtig 
gemacht haben, haben Sie jetzt auf 
der Oskette ein BW, welches im sefoen 
Format vorhegt, welches auch de 
Adventures "Die Zeitmaschine I ♦ IT 
verwenden. 


Wie bereits im letzten fed der Serie 
angekündigt, will Ich Ihnen in dieser 
Ausgabe den Grafk-Grabber ans 
Herz legen. Er bietet tmen die 
Möglichkeit, Grafiken vom 
Micropamter- oder Koala-Format 
ins ANTIST-Format zu konventieren. 


Anmerkung: Color 0 solte nur 
verändert werden, wenn das BW m 
ANTtST-Format 2 abgespeichert wrd, 
da Format 1 mmer von einem 
schwarzen Hintergrund ausgeht 


Grafik-Grabber 

Nachdem Sie das Programm engeladen 
(oder abgefippt) und gestartet haben, 
überrascht Sie das Programm mit 
einem Hauptmenü. In deses gelangen 
Sie übrigens aus jedem Oitermenu 
wieder zuruck, wenn Sie de 
Escape-Taste drucken. Oe LMermenus 
haben folgende Funktionen: 


Laden 

Sie koroen mit dem Grafk-Grabber 


Mcropanter: Lange 6400 Bytes/52 
Sektoren (keine Farbdaten) 

Koala-Format Lange unterschiedch 
(ca. 30-50 Sektoren) 


Rahmen 

Wenn Sie die Taste 1 drücken, gelangen 
Sie in deses Unterprogramm, welches 
dazu chent, den Rahmen auf der 
Vertikalen mit den Tasten und "=" 
zu verschieben. Das ist notwendig, da 
beim Ab speichern m ANTIST-Format 
der «ngerahmte BWbereich auf 
Diskette abgelegt wrd 


AMTIST-Format t Lange 3764 
Bytes/31 Sektoren (verwendet ale 
Farbdaten) 


Kramen Sie jetzt bitte den 
Grafktr«ber aus der letzten Ausgabe 
(ZONG 4/92) hervor und andern Sie in 
Zeie 30 den Fienamen entsprechend 
Irem gewählten um. Starten Sie jetzt 
das Programm und Ihr BW wird 
ordnungsgemäß engeladen. 

Viel Spaß mit dem Grafk-Grabber 
wünscht 

Stefan Sölbrandt 


ANTIST-Format 2: Lange 4869 
Bytes/39 Sektoren (verwendet ale 
Farbdaten) 


Format 

Hier können Sie zwischen zwei 
Formaten wählen. Je nachdem, ob Sie 
die Taste 1 oder 2 drücken, ändert sich 












verbraucht dagegen nur 1 KB, zuzugkh 
dem eigentichen Zeichen-Ensemble. 

Damit mene ich de Zusammenstelung 
der Zeichen auf dem Bkfechrm, das 
ergfct 960 Bytes. Insgesamt also 
weniger als 2 KB. 


45-Grad-Wnkel Da er» Zeichen genau 
acht Punkte hoch und 8 Punkte breit 
ist, bildet es ein Quadrat. Wenn man 
de schräg gegenüber hegenden 

Eckpunkte verbindet, entsteht eben 
deser 45-Grad-WmkeL Die Grafik zeigt 
einen Würfel aus Zeichen, der in 
Zentralperspektive nicht hatte 
dargestellt werden können. 


Der Zeichensatz hat noch ab »weiteren 
Vortet <4e Schneidert Es ist 


Explosion, er» sich bewegendes 
Männchen oder rgendwekhe anderen 
Elemente auf den Schrm zu zaii^ern 
(durch Plotter», Prnten, oder wie man 
es auch mmer nennen wi), ab jede 
Veränderung neu zu zeichnen. 


Und auf diese Weise kann mar» ganze 
3-D-Welten nur aus Zeichen aufbauen. 
Wie man sehen kann, scrolt de kleine 
3-O-Welt in dem Listing sanft nach 
oben. Das Softscroing schaltet man 
übrigens mit den Zeten 10 und 20 em. 


Aber erstmal zu den Ursprüngen: Bern 
Oucken der CONTROL-Taste drfte 
vielen schon aufgefalen sen, daß mit 
"Textmodus" nicht nur Buchstaben, 
sondern auch Grafketemente gement 
snd. Ich mochte niemandem zumuten, 
meieniange DATA-Zeten enzugeben, 


f*jn woten wr uns mit der Animation 
beschäftigen, de man zusammen rmt 
Zerchensatzen benutzen kann. Derer 
haben wr zwec 


normalen ATARI-Zeichensatz erstelt 
sen. Zu desem Zweck schauen »wr uns 
das erste Lntng GRAFKITB an. 


I Man kam de Elemente, de 
verändert (bewegt) werden sollen, 
fortlaufend mit anderen Zeichen 
über schreiben, so daß eine Animation 
ent stehlt. Schauen Sie sich doch mal 
das dritte Ustmg an. Das vierte Listng 
zeigt erve schon recht ansehnfcche 
Anmation. 


Heute wollen wir von der räumlichen 
Persektive zu den Charaktern, bzw. 
Zeichen kommen. 


Wie jeder weiß, kennt der ATARI, genau 
wie die meisten arideren 8—Bit Rechner, 
den Textmodus und den Grafikmodus. 
Obiwohl es sich m ersten Augenbkk 
absurd anhort: Der lextmodus ist eine 
der besten Grafkstufen, wem es um 
Spiele geht. Nun, woran legt das? 


2. Oe andere Methode besteht dam, 
blitzschnei den Zeichensatz zu 
wechseln. Hat man zum Beispiel 4 
Zeichensatze im Speicher und verstelt 
den Zeiger im Rechner, der Ihm sagt, 
wo der Zeichensatz beginnt, so kam 
man ebenfals tnckfiimahnbche Effekte 
erzeugen. 


Das Lbtmg kam so eingegeben 
werden, wie es dort steht Es lauft 
unter ATARP-BASC md zeigt enen 
BWschrm, der mr mit den 
vorgefertigten Grafketemnten erstelt 
»wurde. An desem Beispiel kam man 
gut erkennen, daß sich auch mit 
einfachen Mrttek» etwas ansprechendes 
auf de Bene steten laßt. 


Dem Computer bt es egal, wie de 
Zeichen aus sehen, die er auf dem 
Bildschirm zeigen sol Ein "A" muß 
nicht wie ein "A" aussehen, sondern 
kam zum Beispiel zu einer Spielfigur 
umdefiniert werden. Außerdem können 
die einzelnen Zeichen auch farbig sen. 
Zudem verbraucht de 

Zeichensatzgrafk nicht so viel 
Speicherplatz, wie 'echte' Grafik. Dies 
last sich durch ene ganz enfache 
Rechnung belegen: Ein BW n 
Grafkstufe 8 (s/w) oder in Grafk 15 
(vier Farben) braucht etwa 8 KB. Dies 
errechnet sich aus der Anzahl der 
gleichzeitig darstefoaren Bidpunkte 
und der Anzahl von Farben, de sie 
haben können. Ein Zeichensatz mit 128 
Zeichen (+128 inverse Zeichen) 


Im nächsten Listing kam man zwar 
keine Anmation sehen, dennoch wird 
das blitzschneie Umschalten zweier 
Zeichensatze demonstriert. Das 
Programm bldet de Grafkzeichen ab 
und stelt dam den Zeiger auf den 
internationalen Zeichensatz. Dies 
erledigt Speicherstete 756. Mit einigem 
programmiertechnischen Aufwand bt 
es leicht möglch, mehrere Zeichnsatze 
in den Speicher zu legen und dam wie 
bei enem Tnckfkn abzuspielen. 


fioftche teicb*a<itzgr*fil 


Slä-ru.jH* - tSuiLU 

Doch zurück zur Perspektive: Wem Sie 
das zweite Lbtng engeben oder auch 
rur anschauen, werden Sie erkennen, 
warun de Paratel-Perspektive mit der 
Zeichsatz-Grafik Hand in Hand geht: 
Es bt der immer c^eichbiefcende 


Bern nächsten Mal geht es weiter mit 
dem Entwirf eigener Zeichen. 












Adressierungs¬ 

arten 






l xxxxxxxx xxxxxxxx 

Befehbcode, Datenbyte 


Assembler 


Nach den ersten 

Programmier versuchen möchte Ich 
heute versuchen, das bisher 
Gelernte noch 

zusammenzufassen. Neben 
Befehahtrukturen und 
Adressierungsarten, die In dieser 
übersichtlichen Form bisher noch 
nicht erklärt wurden, finden Sie am 
Ende als Bonbon eine kleine 
Demonstration des Erlernten. 

Zunächst mochte Ich kurz beschrefcen, 
wie ein Assemblerbefehl im Speicher 
dargestett wrd. Im wesentkchen gfct 
es drei verschiedene Mogfcchkerten der 
Befehlsstruktur, de Ich anhand von 
Beispielen beschreben möchte. 


Ein Vertreter deser Klasse ist der 
Befehl LDA #0. Aus dem Befehlscode 
(LDA) kann de CPU nur entnehmen, 
daß dem Akkum-Jator ein 8-Bit-Wert 
zugewiesen werden sol Wie deser 
Wert m konkreten Fal lautet, wird 
durch en weiteres Datenbyte 
festgelegt, welches im Beispiel 
obigen Befehls 0 ist 


Dies scheut auf den ersten Blck ©nen 
Widerspruch zu ergeben. Wie bereits 
bekannt ist, kann de 6502-CPU 
insgesamt 64 KByte Speicher = 65596 
verschiedene Ackessen vonenander 
unterscheiden. Dazu seid jedoch 16 Bit 
notwendg. Wieso steht dort oben nur 
ein Adressbyte, also en Ö-bit-Wert^ 

Die Erklärung hierfix ist enfach. 
Befehle deser Form benutzen vnmer 
de Adressen von 0 bis 255 «n 
Hauptspeicher, de sogennante 
Zero-Page (NJbeite). Das hkgh-Byte 
der Adresse wird in desem Fal auf 0 
gesetzt 

Ein Beispiel ist schon aus der Folge 3 
bekannt: STA (88), Y vnxde verwendet, 
um einen Text auf den Bldschirm 
auszugeben, dessen Anfangsadresse n 
den Speicherzeien 88 und 89 steht 


Wie wr bereits gesehen haben, kann 
en Befehl m mehreren Varianten 
auf treten. Zur Anschauung möchte ich 
m folgenden den LDA-Befehl (Lade 
Akkumulator) anfuhren. So ist es 
mögfcch, den Akku mit einem 
nachstehenden Datenwort zu laden 
oder den Akku mit dem Inhalt ener 
Speicher zeie zu belegen, deren 
Adresse folgt Diese verschiedenen 
Möglichkeiten nennt man 

Adressierungsarten. 

Für den Programmierer ist es neben 
der genauen Kenntnis jedes Befehls 
sehr wesentbch, auch zu wissen in 
welchen Adressierungsarten deser 
verfügbar Ist So kann durch eme 
winzige Verwechslung en Programm 
schon nicht mehr Iw/ffahig sein. So 
geschehen In Folge 3. Einen Befehl STA 
(88)* gtot es nicht. Statt dessen muß 
der Befehl STA (88),Y verwendet 
werden. Die anderen Befehle müssen 
dann entsprechend für de Verwendung 
des Y-Regreters geändert werden. 


I-Byte-Befehle 

l XXXXXXXX (X=1 Bit) 

Befehlscode mit 8 Bit 

Dieses Format haben ale Befehle, de 
kenerlei weitere Daten benötigen. Ab 
Beispiel sei der INX-Befehl genannt, der 
den Inhalt des X-Regcters um eins 
erhöht. Der Prozessor entrwnmt ale 
zur Ausführung des Befehls notigen 
Daten aus dem Befehlscode. 


2-Byte-Befehle 


3-Byte-Befehle 

l XXXXXXXX XXXXXXXX XXXXXXXX 

Befehbcode, Ad-essbyte, Adressbyte 

Nach dem Befehbcode erwartet de 
CPU eine 16-btt Adresse. Zu beachten 
ist daß de Adressbytes ln der 
Rekienfolge Low-Byte, rtgh-Byte 
anzugeben sind. 

Beispiel: Der Befehbcode für den 
Befehl, der den hhalt des Akkus in eine 
Speicherzele schrefct lautet (STA) $80. 
Menen wir etwa de des 
Hardware-Farbregbter $0018, so 
lauten de vobtändgen 3 Bytes deses 
Befehb $8O,$t8,$D0. 

Danvt waren rin ale Varianten der 
Befehbstruktur bekannt 


Das mag im Moment sicher Ich sehr 
theoretisch anmuten, ich halte es aber 
aus dem angeführten Grund für recht 
wichtig. 

Implizit 

Adressierung 

Zu des er Adressierung zahlt man fast 
ale I-Byte-Befehle, abo Befehle, de 
kenerlei zusatzfcche Daten benötigen, 
weil dese schon im Befehbcode 
enthalten sind. 

Bettpiefc Der NX-Befehl (erhöhe Inhalt 
von X). 
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Ich möchte folgende ZONG-Exemplare 
mit Programmdiskette nach- 


bestellen: 



□ 9/89 

□ 10/89 

□ 11/89 

□ 12/89 

□ 1/90 

□ 2/90 

□ 3/90 

□ 4/90 

□ 5/90 

□ 6/90 

□ 7/90 

□ 8/90 

□ 9/90 

□ 10/90 

□ 11/90 

□ 12/90 

□ 1/91 

□ 2/91 

□ 3/91 

□ 4/91 

□ 5/91 

□ 6/91 

□ 7/91 

□ 0/91 

□ 9/91 

□ 10/91 

□ 11/91 

□ 12/91 

□ 1/92 



Unmittelbar 

Adressierung 

Unmittebar bedeutet, das nach dem 
Befehlscode angeführte Byte wird 
direkt bearbeitet. Vertreter dieser 
Adressierungsart sind deswegen 
typische 2-Byte-Befehle. 

Damit der Assembler dese Art der 
Adressierung erkennt, wird dem 
Argument des Befehls ein Doppekreuz 
vorangestellt. Er» Beispiel hierfür et 
schon bekannt: 

Beispiel: Lade den Akku mit dem Wert 

0 . 

Assemblerformat: LDA #0 

Absolut 

Adressierung 

Unter diese Gruppe falen ale Befehle, 
denen die Adresse des zu 
bearbeitenden Bytes folgt. Da ene 
Adresse für gewohrilch 2 Byte lang ist 
und der Befehlscode mmer Byte ] 
benötigt, gehören de Befehle deser 
Adressierungsart zu den 

3-Byte-Befehlen. 

Beispiel: Lade den Akku mit dem Inhalt 
der Adresse S02FC. 

Assemblerformat: LDA $02FC 

Zeropage 
Adressierung 

Gemeint sr>d damit ale d ej ertgen 
Adressen, deren Hkjh-Byte $00 ist. Im 
Grunde genommen ist uns auch deses 
Format nicht unbekannt, da schon im 
Abschnitt Befehlsstnktur auf dese 
Besonderheit engegangen wurde. 

Durch das "NuSse t 2 en" des 
höherwertigen Adressbytes wrd eine 
geringe Speicherplatzersparms sowie 
eine kürzere Abarbeitungszeit erreicht. 

Beispiel: Lade den Akku mit dem Inhalt 
der Adresse SOOEO. 

Assemblerformat: LDA $E0 (statt LDA 
SOOEO) 


Beispiel 

Ich möchte dese Folge mit «rtem 
klerten Beispiel-Programm abschfceßer: 

oug Sooeo 

LOOP LOA $04OB 
STA 54202 
STA $ DO LB 

LDA 902PC 
CMP U $ FF 
BCQ LOOP 

OTS 

Schätzen Sie doch enmal, wie lang 
deses Programm ist Nach den 
vorangestdten Iberlegungen: 3 ♦ 3 ♦ 
3*3*2*2 + 2*1 = 17 Bytes. Die 
Anfangsadresse »st SA800, damit ist 
de nächste nicht <kxch das Programm 
belegte Adresse SA8H, wie durch das 
Assembieren des Programms leicht 
festgestelt werden kann. 

Nach dem Starten des Programms 
ersehenen txnte Farbbaken auf dem 
Schrm. Wie hnkbomerVs? 

Die Speicherzeie $0406 enthalt de 
fkjmmer der gerade erzeugten 
Bldschrmzede getagt «dreh 2. Oeser 
Wert wird in das Farbregister Kr de 
HbtergnrxJfarbe geschrieben und 
somit erhalt jede zweite Zede ene 
andere Farbe. 

Der Befehl STA 54282 kam auch 
entfernt werden, er sorgt mr für ein 
nötigeres Bld. 

Die folgefxien 3 Befehle realsieren eine 
enfache Tastaturabfrage. Der Wert des 
TästaKrbuffers wird in den Akku 
geladen, dam wird der Akku mit dem 
Wert $FF vergehen. Bei Gleichheit 
erfolgt ene Verzweigung zur Marke 
LOOP. (Der BEQ-Befehl ist de 
Negation des BNE-Befehb.) 

Wem jetzt eine Taste gedruckt wird, 
ändert sich der Wert im 
Tastaturbuffer, ist damit nicht mehr 
gleich $FF und das Farbspid hört auf. 
Alerdngs wird der Buffer noch nicht 
gelöscht Das zu ergänzen blefct hre 
Aufgabe! 

Weiterhn viel Spaß wCnscht 

Marco Schunam 


In unseren Regalen schlummern 
noch eine Menge Ausgaben früherer 
ZONG-Magaxine. Sie sind prall gefüllt 
mit wertvollen Informationen, 
Berichten, spannenden Spielen und 
nützlichen Anwendungen für Ihren 
KL/KE. 


Eine einzelne Ausgabe: DM 8,—. 


Ab B Ausgaben nur noch je DM 7,-1 


Ab 16 Ausgaben nur noch je DM 6,—! 


Ab 24 Ausgaben nur noch 
Je DM 5,-1 


Kreuzen Sie einfach die 
gewünschten Exemplare an, legen 
Sie den Gesamtbetrag in Bar oder 
als V-Scheck bei (DM 8.~ 
Versandkosten nicht vergessen) 
und ab geht die Post an: 













foen wird auffalen, daß das zweite 
Programm schneier abläuft, ab das 
erste. Das ist vofcommen logech, denn 
der Atari muß wahrend der Schleife 
der ersten Zede ständg de Werte 
umrechnen und in de Register 
schreien, was bexr» zweiten Procpamm 
drekt geschieht 


Ein Beispiel für Musik mit tiefen Tonen 
ist de Trtelmus* des Spieles BOMBER 
JACK. Dieses recht kurze klassische 
Lied von Claude Debussy erkhngt 
wahrend des Spieles mit normalen 
Tönen, wahrend des Titelbddes aber 
mit tiefer* Tönen. 


Wer schon einmal selbst Sounds 
oder Musik programmiert hat, wird 
meist mit dem internen 
SOUND-Befehl des Atari gearbeitet 
haben. Ab Alternative dazu mochte 
ich Ihnen hier de Möglichkeit, 
Sounds direkt In de 
Sound-Adressregister zu schreiben, 
nahelegen. Die Vorteile dieser 
Methode sind leicht erkennbar. 
Zunächst aber einmal er* paar Worte 
zur Umsetzung eres SOLND-Befehtes 
In de POKE-Methode. Der 
SOLfO-Befehl hat vier Parameter, 
nämlich Kanal, Tonhöhe, Ostortion und 
Lautstarke. Jeder Kanal wird durch 
zwei Register angesteuert. Kanal 0 
durch 53760 und 53761, Kanal 1 durch 
53762 und 53763, Kanal 2 durch 
53764 und 53765 und Kanal 3 durch 
53766 und 53767. 


Doch nun zu den Hkghpaasfiltern. Ein 
Fighpassflter ist ein Filter, der von 
er*er Tonschwndung nur de hohen 

(high) Fre<jjenzen durchläßt (pass) und 
de ubngen abschneidet Probieren Sie 
einfach folgendes Beispiel: 


Ein weiterer Ntortel ist, daß uns bei der 
Benutzung der Register noch em 
weiteres Regwter, das sogenannte 
Audocontrol-Regöter zur Verfügung 
steht k4t desem Regster lassen sich 
eevge mteressante Effekte erzielen. Der 
SOUND-Befehl laßt sich deshafe nicht 
anwenden, wei jeder SOUND-Befehl 
das Audocontrol-Re^ster auf f*J, 
abo den Normalzustand, zurucksetzt 


Na, kfcngt das nicht sehr interessant^ 
Da sieht man mal, was man alles aus 
dem kleinen Atari herausholen kann! 
Probieren Sie einfach einmal, den STEP 
Wert zu verändern. Mit STEP 1 
bekommen Sie einen sehr schönen 
Soundeffekt. Wenn Sie em wenig 
herumexpermentieren, werden Sie bald 
m der Lage sein, extrem seltsame 
Soimdeffekte zu programmieren: 


Die erste der jeweis zwei Adressen 
der Kanäle (abo 53760, 53762, 53764 
und 53766) gfct de Tonhöhe an. Der 
Wert, der hier hineingeschrieben wird, 
entspricht dem zweiten Parameter des 
SOUND-Befehles. 


Die zweiten Adressen stehen für 
Ostortion und Lautstarke. Oe 
Ostortion kann em Wert von 0-15 ser», 
de Lautstärke ebenso. Das Snke Nfcbte 
(Halbbyte) der Adresse steht jeweis 
für de Distortion, das rechte für de 
Lautstärke. Das heißt abo, daß sich 
der Wert aus Dbfortion-16 »Lautstärke 
errechnet. 


1 = Tiefere Grundfrequenz für ale 
Tbngeneratoren. 

2 = ttghpassfdter für Txvgenerator 2, 
getaktet dreh ‘fongenerator 4. 

4 = rtghpassffter für Tongenerator \ 
getaktet dreh "fongenerator 3. 

Diese Werte lassen sich naturftch auch 
bedebig kombeveren. Doch nun erst 
enmal em paar Beispiele für deses 
Regster. Geben Sie einmal folgende 


Wenn wir abo den Befehl SOUND 
1,100,10,8 drekt schreiben wolen, 
verwenden wir de Befehle POKE 
53762,100POKE 53763,168, da 

10-16»8=168. 


Probieren Sie einfach, ander e Werte für 
de Schleifer», de STEPs und de 
NVJbpftatoren einzusetzen. Sie werden 
staunen, was für seltsame Klänge aus 
hrern Atari kommen. 


Der Vorted deser Methode bt zwar 
nicht sofort erkennbar, bei genauerem 
Betrachten fällt er jedoch auf. Nehmen 
wir einmal einen kleinen Soundeffekt: 


Oese Soundeffekte benutzter* den 
Töngenerator, der den Filter taktet, 
nur als Takten Probieren Sie einmal 
aus, den Takt er-Generator auch hörbar 
zu machen, z£. durch er» hinzufügen 
eine? POKE 53765,160+A m Zelte 30. 


Zuerst wrd em Tön erkfcngen. Nach 
Eingabe der zweiten Zede wird dieser 
tiefer k Inger». Extrem tiefe Töne 
klngen sehr interessant, da man sie 
selten hört Geben Sie bitte 
untenstehende Zede nur em, wenn der 
Tön aus obigem Beispiel noch zu hören 
ist. Anonsten fugen Sie vor Begrn der 
Zede bitte em POKE 53768,1 em. 


Bei desem Effekt blefct de Tonhöhe 
(100) immer gleich. Daher können wir 
ihn wie folgt umschreiben: 


m der nächsten Ausgabe werden »vir 
nun erworbenen Fähigkeiten nutzen, 
irr» Mus* zu programmieren. Bis dahm 
wünsche ich frtner» viel Erfolg mit hren 
Experimenten. 


Kemal Ezcan 
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(A-0) Kompanien bestehen. Wenn Sie 
mit hrem Cursor auf ein Zeichen Ihrer 
Kompanie gehen (hier schwarzes 
Panzer- oder LKW-SymboJ), wird Ihnen 
zuerst de Nationalst, dann die 
Zug-Nummer, de Funktion des Zuges, 
de Kompanie- und de 
Battafconszugehori^eit mitgeteilt. 
Darunter fnden Sie Angaben zur 
Anzahl seiner Personen, seiner 
Fahrzeuge, wieviel Benzin diese noch 
haben und wir stark sie bewaffnet 
srxi HQ steht hierbei für Hauptquatier. 


Pnnzipiel hat man de Möglichkeit 
mmer «ne ganze Kompanie zu 
steuern. Dazu tippt man zuerst ihren 
Anfangsbuchstaben (A-D), woraufhin 
de entsprechende Kompanie anfangt 
zu bfcnken, damit man sie auf dem 
Schlachtfeld besser erkennen kann. 
Anschließend folgt einer der folgenden 
Buchstaben: 


Nach dem großen Zuspruch zur 
deutschen Anleitung des F-6 Strike 
Eagle haben wr uns dazu 
entschlossen, dieser Ausgabe eme 
Übersicht über de Funktlos weise 
des Battalion Commander (von SSI) 
zu geben, mit der an jeder, der im 
Besitz der Origmaldskette ist, das 
Spiel spielen kann. 

Geladen wrd de Osk mit dem grünen 
Aufkleber einfach d#ch Einschalten 
des Rechners. Kurz darauf erschent 
en Wertes Anfangsmenu, aus dem man 
serve Aufgabe wählen kann. Zum 
Einstieg softe man (1) NOVCE 
(=Anfänger) wählen, um sich mit den 
Grundfunktionen vertraut zu machen. 
Nachdem man (1) getypt hat, ersehest 
en paar Sekunden spater ert 
Sp*effeldausschnitt, an dessen Rändern 
horizontale und verträte Koordnaten 
stehen. Man sefcst steuert einen 
schwarzen Kasten, den ich im werteren 
Cursor nennen wi. Oeser wrd mit dem 
Joystick hin und her bewegt WJ man 
über den Rand hnaussteuern, beginnt 
das Schlachtfeld, in de jeweAge 
Richtung zu scrofen. Oe horizontalen 
Koorcfcviten gehen von 0-6, de 
vertikalen von 0-12,8. Die Aufgabe im 
Anfänger-Modjs öt, en fendkhes 
Battaion zu vernichten. 


Viele von Ihnen woften gerne wissen, 
wie man Zeichensatze, de man mit 
verschiedenen Edtoren ersteft hat, In 
eigene Programme einbnden kann. Ob 
es nun der Ojck Editor, der 
ZONG-Grafikedtor oder Colorfont von 
EXCEL sei, mit untenstehender Routine 
wrd ein abgespeicherter Zeichensatz 
geladen. 


"G" weist de Kompanie an, zur 
Position des Cursors zu gehen. 


"N" bedeutet, daß sie nach eigenem 
Dafürhalten auf wen auch immer 
normal feuern darf, ohne dazu vorher 
angewiesen zu werden! 


"H" sagt hr, daß sie das Feuer weiter 
aufrechterhalten sol. 


"F" veranlaßt Sie, ein Sperrfeuer auf 
das Terrar» loszulassen, auf welches 
der Cursor zeigt! Mit Hilfe von 
Sperrfeuer wrd es dem Gegner sehr 
schwer gemacht, noch akkurat genug 
zu treffen. 


Zeile 10 der Routine legt de 
Startadresse des Zeichensatzes fest 
Zeile 20 öffnet Kanal 1 zum Lesen des 
Files, hier tragen Sie bitte den 
entsprechenden Filenamen ein. Zeile 30 
ladt de Daten mittels BGET an de 
durch CHS festgelegte Adresse. Zefc 
40 schießt den Kanal wieder. 


"S" lost Rauchbomben in dem Gebiet 
des Cursors aus, was man z£. zum 
schneien Abzug oder ähnlichem 
verwenden kann, wenn des der Gegner 
nicht mitbekommen sol 


Um den Zeichensatz sichtbar zu 
machen, genügt ein erfaches POKE 
756,PAGE. Wenn Sie wieder den 
normalen Zeichensatz haben möchten, 
geben Sie einfach POKE 756,224 ert 
Wichtig zu wissen ist außerdem, daß 
der Zeichensatz bei enem 
GRAPHCS -Befehl wieder auf 224 
gesetzt wird. Nach er>em 
GRAPHCS-BefehJ soften Sie also 
zuerst den POKE 756.PAGE ausführen, 
wenn Sie Ihren Zeichensatz sehen 
möchten. 


"A" gefolgt von der Nummer des 
Zuges und ener weiteren Anweisung 
(also ♦ G, N, H, ~) veranlaßt genau 
diesen Zug den gegebenen Befehl 
auszuführen. 


Bedienung 

Zu Anfang gleich de Pause-Funktion: 
Nach Drucken der Space-Taste 
behndet sich das Spiel im 
Wartezustand, h bm kann man 
gefahrlos mit dem Cursor hin und her 
fahren, ohne Angst haben zu müssen, 
befeuert zu werden. Verlassen wrd 
deser Modus durch de nochmafcges 
Drucken der Leertaste. 


"C" beendet den mit "A" aufgerufenen 
Modus. 


"T" we^3t der Kompanie an, Ihr 
normales Feuer auf das Gebiet der 
Cursorposition zu konzentrieren. 


Weiter führende Informationen zur 
Zeichensatzdefinition, zum Entwurf, zur 
Verwendung und Bewegung sowie 
Animation von Zeichensatzen finden 
Sie im GAMEDESGNER*S WORKSHOP. 


Nach Auslösen eines Befehles können 
bis zu 15 Sekunden vergehen, bis de 
Nachricht an de Kompanie 
wertergegeben wird bt des der Fal, 
erscheint ein "M" (für "Message") 
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Symbole Seite 3). Doch vorher gdt es, 
dem Programm einige Parameter 


rechts unten. Daher ist es ratsam, 
öfter mal einen Befehl wiederholt 
einzugeben, um sicherzugehen, daß de 
Kompanien desen auch befolgen! 


d) Fkjß/biau 


Als erstes nxß man das Land 
eingeben, fvr welches man kämpfen 
wi. Es stehen de Staaten USA, 
Russland und Chna zur Wahl. Danach 
kann man den Gegner wählen, wobei 
man auch gegen den eigenen Staat 
kämpfen kann, hker grft es aüerdngs zu 
beachten, daß de US-Soldaten 
schwächer als de Russen und diese 
wiederum schwacher als die Chinesen 
angesehen werden. 

Anschfceßend wählt man das 
Karr^fgebiet aus, n welchem sich das 
ganze Geschehen abspielen sol Diese 
Gebiete unterscheiden sich in ihrem 
Aufbau und fven Eigenarten. Welches 
Gebiet wie beschaffen ist, fndet man 
am Ende des Handbuches, 


Neben dessen 

Zwei-Tasten-Kommandos gbt es auch 
einige direkte Kommandos: 


Ctrl-"E" bewrkt das Beenden des 
momentanen Spieles. Es wrd 
anschließend in das Anfangsmenu 
zurückgegangen. Der Hghscore oder 
sonstige Höchstleistungen werden 
nicht abgespeichert oder festgehalten. 
Der Computer beendet das Programm 
automatisch, wenn eine der Parteien 
mehr als 95% ihrer Waffen verloren 
hat. 


j) Speziele ZielerVieiten: 1) Artiene 
Lager, 2) Versorgungsdepots, 3) 
Höhere Hauptquatiere 


Erschent wahrend des Spidens en 
Kreuz auf erver Einheit, so rrvjßte dese 
enen Verlust hmehmen. 


"R" veranlaßt den Rechner, de zuletzt 
gegebene Nachricht zu wiederholen, 
welche von den Kompanien an das 
Hauptquatier gegeben wurden. 

Ctrl- M A" veranlaßt den Rechner, de 
Simulation in doppelt so hoher 
Geschwindigkeit durchzufuhren, 

wodurch sich des oftern schon en 
wenig Hektik breit machen kann. 

Ctrl-"N" »st deshalb auch genau de 
richtige Taste für dejemgeri, die heber 
wieder im Normal-Zeit-Modus spielen 
mochten. 


Nun muß nur noch de relative Starke 
der Truppen eingestellt werden. "1 
"bedeuted hierbei, daß de eigenen 
Truppen um 50% geschwächt werden, 
"3" ist aus gleichend und "5" reduziert 
de gegnerischen Kräfte um 50%. 

3) Die Aufgabe bei Nummer drei 
besteht darn, gegen einen 
gleichstarken Gegner en eher taktisch 
djrchdachtes Spiel zu führen, um den 
Sieg zu erringen. 

4) Angriff heßt Angriff, w ei man hier 
den Gegener angreifen muß. Dieser hat 
sich hnter Minenfeldern verschanzt, 

sen wichtigstes, das heimische 
Zieicreuz, vor den Angreifern zu 
verteidgen. Man wrd mit starken 
Panzern ausgestattet, um dese harte 
Ncß zu knacken. 


Bewgen wir noch einmal vor Begnn 
des Spieles den Cursor auf enen 
unserer schwarzen Truppen und 
drücken dabei den Feuerknopf. Wr 
sehen dabei enen Pfef, welcher de 
Richtung angfet, in de deser Zug 
schaut. Von hr et abhang^, wie genau 
er den Gegner sehen, treffen und von 
von hm getroffen werden kann. 


1) Hat man den Anfangermode 
gewählt, et es de Aufgabe, zuerst de 
herrischen Enheiten zu finden (mmer 
schwarz), welche sich um de 
X/Y-Koordnaten 4/8 herum befinden. 
Mit desen Einheiten wandern Sie emge 
Koordnaten nach Norden, wo Sie auch 
schon bald von emer k lenen russischen 
Einheit empfangen werden. Wenden Sie 
nun de verschiedenen Befehle an, um 
dese gezielt zu elemnieren. 


5) Vertetdk^jng will natürlich auch 
gelernt sein. Diesmal muß man selbst 
das hemsche Kreuz verteidgen und 
den Gegner um 95% dezimieren. 

Soweit de Erklärungen zu den 
enzelnen Spelelementen. Natürlich 
steht im Handbuch noch viel mehr über 
so interessante Dinge wie die 
Artierieerisatzmogkchkeit, de 

TrLppenmoral, das Zusammenspiel der 
ereelnen Zuge aufeinander, taktische 
Tips und vieles mehr, doch damit 
sölten sich nur demjenigen beschäftigen, 
de deses Spiel schon eine Zeitlang 
gespielt haben und die fenen 
Nebeneffekte in den verschiedenen 
Schlachtzügen erkennen. 


Spielfeld 


Sie soften erst mit den anderen 
Spielmod anfangen, wenn Sie dese 
Aufgabe problemlos meistern konnten. 
Benutzen Sie dabei den Wald als 
natüriche Deckung und de T-Funktion 
zum gezielten Angriff auf den Gegner. 


Hier die Erklärung der Spielelemente, 
ausgehend von den Zeichnungen auf 
Seite 3 der Anleitung: 


a) Minen/grau 


2) Im zweiten Spiel ist es hre Aufgabe, 
dirch de fendkchen Linien 
durchzubrechen, um verschiedene 
Spezialziete zu vernichten (siehe 


b) wüstes Gebiet/grün 


c) Wald/grün 




Programm 

Diskette 

Ist tinen das Eintipper» der Programme 
zu mühsam? Die 

ZONG-Programmdskette enthalt ale 
Programme dieser Ausgabe in 
lauffertigen Versionen! Zusatzich 
finden Sie die Listings der Serien sowie 
ein toles Auswahlmenü vor! Natürkch 
befinden sich auch de Diskbom sowie 
der PD-Bonus auf der Diskette. Und 
das alles für nur DM 5,—! Benutzen 
Sie einfach hren Besteis eher» am Ende 
des Heftes. 

Auf der Programmdskette dteses 
Monats befinden sich folgende Fies: 

- Das Auswahlmenü 

- Der Textedtor mitsamt dem 
Erzeugerprogramm 

- Schlumpf 

- Hungry Gobln 

- Für Elise 

- Grafikgrabber 

- 5 Grafikentwurf Programme 

- Zaxxon's Station 

- Tac Tic Demoversion 


Texteditor 

Das Utility des Monats stammt 
wieder einmal von den AVALON 
Programmieren aus Polen. Diesmal 
handelt es sich um einen kurzen, 
aber leistungsfähigen Texteditor 
zum Erstelen von ASC-Fles. 

Das Listing TEXTED.TB ist das 
Erzeuger-File. Herzu ein Tip: Das 
Eingeben der Data-ZeÜen geht mit der 
CX-8S Zehnertastatur leichter von der 
Hand 

Nach Starten des Programmes werden 
Sie dazu aufgefordert, eine Diskette 
einzulegen und eine Taste zu tippen. 
Dann schreibt das Programm das Fle 
TEXTED.COM auf de Diskette. Dies ist 
das startfertige Programm. Auf der 
ZONG-Programmdskette befindet sich 
sowohl TEXTED.TB ab auch 
TEXTED.COM fertig abgespeichert 

Das fertige Fle TEXTED.COM kann 
wahlwebe vom DOS aus mit L oder 

ZONG 


vom ferbobasic per BRUN gestartet 
werden. Nun befinden Sie sich mit dem 
Cursor in der Inken oberen Ecke des 
Textedtor Fensters. 


Aufbau 

ln der Mtte der oberen Zote wrd 
mmer der aktude Flename angezeigt. 
Rechts oben steht der ASC-Code des 
Zeichens, welches sich «xrter dem 
Cursor befindet Im Inken und rechten 
Rand befindet sich er»e Markierung, 
dazu spater mehr. I>»ten inks wrd der 
freie Textspeicher angezeigt, in der 
Mrtte de Zele, in der sich der Cursor 
befindet rechts de Spalte. 

Das Tippen des fextes erfolgt rr» 
Insert-Modus, <th. der getppte Text 
wird automatisch «ngefügt. Die 
Oxsortasten haben de ubfche 
Funktion. Ztx Cursorbewegung stehen 
zusatzich folgende 'festen zur 
Verfügung: 

CTRL.A setzt den Cursor an den 
Anfang der aktueien Zde, CTRLZ 
setzt den Cursor an das Ende der 
aktueien Zde. CTRLB setzt den 
Cursor an den Anfang des Textes, 
CTRLE setzt den Cursor an das Ende 
des Textes. CTRLG setzt den Cursor in 
de Zele mit der Markierung. 
SHFT-CTRL= blättert es* Seite nach 
oben, SHFT-CTRL— blättert eine 
Seite nach inten. 


Funktionen 

CTRLT setzt de Martuenng auf de 
Zele, lr> der sich der Cursor befindet. 
CTRLD vergrößert das Textfenster um 
«ne Zele, CTRLU verkJenert es um 
«ne Zele. CTRLV macht de 
Return-Zeichen sichtbar/unsichtbar. 
CTRLL ladt einen Text nach Eingabe 
des Flenames, CTRL.S speichert hn 
ab. SHFT-CTRLE loscht den 
gesamten Text Achtung: Herbei gbt 
es keine Sicherheit sabfrage! 

SHFT Delete loscht de Zde, in der 
sich der Cursor befindet, SHFT Insert 
fügt de Zele, in der sich der Cursor 
befindet vor der Markierung ein. Die 
ESCAPE-feste beendet das 
Programm. 
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Schlumpf 



Einer der Schkjmpfe hat sich zu weit 
rausgeschkjmpft! Er verschlumpfte 
senen Weg und muß desen nun durch 
gefährliche Gegenden nach Hause 
schlumpfen. 

So ein Schlumpf ist natürlch ganz 
schön empfrdsam und schlumpfig. 
Daher muß er jeden seiner Schritte 
und Sprtage genau planen. Außer 
serten Fußsohlen ist nichts an Ixt» 
geschützt. Er kann überal verletzt 
werden. Und Gefahren gfct es zu Häuf. 
Grundsatz**» ist jedes Zeichen, s« es 
Wiese oder Hohlengestein, für ihn 
verletzend. Er darf insgesamt neun mal 
verletzt werden, bevor das Spiel 
vorbei ist. Mit desen neun Leben muß 
er alerdngs ale 50 S er eens 
durchschlumpfen, bevor er wieder zu 
Hause Ist. 


Bedienung 

Das Programm kann unter ferbobasic 
eingegeben und gespeichert werden. 
Besitzer der Programmdskette finden 
das fertige Fie SCHLUJMPF.TB vor. Es 
kann vom Auswahlmenü aus gestartet 
werden. Die Steuerung erfolgt 
wahlweise per Joystick in Port 0 
rechts, Inks, oben und unter», oder der 
CX-85 Zehnertastatur in Port l Herb« 
wird mit den festen 8, 2, 4, und 6, 
gesteuert, wobei 8 und 6 bzw. hoch 
und runter einer ganz bestimmten 
Schlumpflogk unterlegen, de Sie sicher 
beherrschen müssen, um dieses Spiel 
zu schlumpfen: 

Steuert man nach oben (bzw. 8), so 
schlumpft unser Schlumpf einen großen 
Sprung. In jeder seiner Phasen muß er 
komplett vor freiem Hintergrund sein, 
wi er seinen empfindsamen Körper 
nicht verletzen. Die Phasen beim 
großen Sprung gliedern sich wie folgt: 
Zweimal hoch, einmal rechtshoch, 
einmal rechts und einmal rechtsunten. 
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Danach geht's im freien Fal runter, 
egal wie weit. Er kann auch drekt auf 
einer Plattform zum Stehen kommen. 
Jede Berthrung wahrend oder am 
Ende eines Sprunges ist tödfch! 

Der zweite Sprung ist der kleinere und 
wird durch Steuern nach unten (bzw. 2) 
ausgelost. Hier geht unser Schlumpf 
hoch, rechtshoch und rechtsrunter. 
Her wird er wieder falen gelassen. 
Dadurch ist es moglch, über 2 Zeichen 
hohe Hindernisse zu spnngen, oder 
eme Ebene hmauf, wobei man 
bedenken muß, daß Schkjmpfl sich 
mmer zwei Zeichen nach rechts 
bewegen wi. 

Mt rechts (6) und tnks (4) laufen Sie 
nach rechts oder Inks. Da imser 
Schlumpf harte Schuhsohlen hat, kann 
er so tief wie er wi falen. Ob er 
alerdngs immer aus den Gruben 
rauskommt, wird nicht garantiert 


kann natCrlch nicht über den rechten 
Rand hinaus schlumpfen. Daher »st er 
fairer Weise am rechten Rande des 
Screens undverwvndbar vmd kann dort 
sogar in emen Boden hmemschlumpfen. 

Viel Spaß mit deser Variante des 
Schkznpf syndroms, das momentan ale 
Kinder (*md auch Erwachsene) 
gefesselt halt! 
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Für Elise 

Nach langer Zeit ist es mal wieder 
soweit: Wir freuen uns, hnen einen 
Muskbonus präsentieren zu djrfen. 

Das Programm kann per Trbobasic 
einfach engehppt und gestartet 
werden. Speichern bitte nicht 
vergessen. Besitzer der 

Programmdiskette laden einfach vom 
Auswahlmenu aus das Ffe ELISE.TB. 


Die Level 


Hungry Goblin 


viel Spaß beim Horen. 

Toralf Mantel 


Der Weg unseres Schkjmpfes ist weit 
und gehetmmsvol Es geht erst über 
Wiesen mit Zäunen und Gebüschen. So 
einige Tücken warten hier auf unseren 
hupfenden und schiimpfenden 
Schfcjmpfi: Da wäre zuerst dte 
Fledermaus, de hn nicht berühren 
darf. Manchmal muß er sogar 
geschickt über sie spnngen. So manche 
Flüsse gilt es zu überschkjmpfen, ohne 
ms Wasser zu falen. Zum Gfcjck fndet 
Schlumpf i ab und 2 U Brücken über de 
gefährlichen Wassermassen, doch dese 
verschwinden regelmäßig wieder. Her 
gflt es genau zu timen! Spater 
gelangen Sie mit Schfcmpfi in eme 
Hohle, n er es gefahrfcche Spitzen, 
unterirdsche Fkisse und vieles mehr 
gibt! 


Am Ende hat es Schkjmpfl dann 
nochmal ganz schwer, grft es doch mit 
allen Gefahren gleichzeitig fertig zu 
werden, um das heimatliche Dorf zu 
erschkjmpfen. 


Ein Trick sei noch verraten. SchJumpfi 


Wer Hunger hat, softe sich an desem 
Spiel versuchen. Als hungriger Gobln 
ist es hre Aufgabe, In jedem Level 
zehn Apfel zu fressen, ohne sich vom 
bösen Monster erwischen zu lassen. 
Sind ale zehn Apfel gefressen, geht es 
m nächsten Level weiter, wo das 
Monster zusehends fieser und 
schneler wrd Eme Berührung mit hm, 
und Sie smd am Ende! 


Ab- imd zu passiert es, daß das 
Monster sich verpuppt und eme HJe 
legen laßt. Das Monster taucht dann 
erneut in einer der vier Ecken des 
Spielfeldes auf. Dte MonstertiuBe kann 
ebenfals aufgefressen werden und gbt 
Bonuspunkte. 


Bedienung 

Das Programm kann unter Tjrbobasic 
emgegeben und gespeichert werden. 
Besitzer der Programmdskette finden 
das fertige Ffe HUNGRY.TB vor. Es 
kann vom Auswahlmenu aus gestartet 
werden. Dte Steuenmg erfolgt 
wahlweise per Joystick in Port 0 m ale 
acht Richtungen oder der CX-85 
Zehnertastahr in Port L Herbei wird 
mit den Tasten 7, 8,9, 4, 6,1,2,3h 
de entsprechenden acht Richtungen 
gesteuert. 


•Diskbonus: 

Tac Tic Demo 


TTTIi« 


der Programmdiskette 
finden auf der Rückseite einen ganz 
besonderen Leckerbissen. Das neue 
Spiel ^ac Tic", das ab sofort bei 
KE-SOFT erhältlich ist, liegt hier In 
spiHbaren Demoversion vor. 


Ladeanwweisung 

Booten Sie emfach de 
Diskettenrückseite mit gehaltener 
OPTION-Taste, kn Auswahlmenü wählen 
Sie Version "9", de daraufhin geladen 
imd gestartet wrd 


Das Spiel 


Sie übernehmen de Role emes Diebes, 
der in jedem Raum drei wertvole 
Gegenstände m eine Reihe schieben 
muß. Das Monster Boohoooh verfolgt 
hn dabei. Eine Berührung mit hm ist 
natürtch todfcch. Verschiedene andere 
Steine erfüen dverse Zwecke. Manche 
Steine können verschoben werden, 









srafi k-brabber 
• • Ic) -i?^ 2 ‘Von • • • 
Stefan Soelbrandt 


manche nur zerstört und manche 
haben bestimmte Funktionen. 


50 REH MldtUiMifialiUtfaUaltliUaltliltlti 

60 DIM FNAHES(16) 

70 EXEC KOALA_INIT 
80 EXEC 5CREEN_INIT 
SO EXEC RAHHEN.INIT 
180 EXEC MENUE 
110 REPEAT 
120 CET KEY 

130 UNTIL KEY>48 AND KEY<54 
140 ON KEY‘48 EXEC RAHMEN,FORMAT,F 
ARBEN,LADEN,SPEICHERN 
1S0 GOTO 100 

160. 


öeaienung 

Die Steuerung erfolgt Uber den 
Joystick in Port 0, der Dieb kann in 
vier Richtungen gesteuert werden. Das 
Verschieben/Zerstören eries Sternes 
erfolgt per Feuerknopf. 

Die Originalversion enthalt neben einer 

Menge mehr Levein auch den Eintrag in 
die rtghscorelste. Bitte wählen Sie 
diesen Menupunkt nicht an, da das 
Programm sonst abstürzt. 

Das Ongnaipfogramm ist ab sofort bet 
KE-SOFT für DM 24,80 erhaKIch. 


haben en selbstgeschriebenes 
Programm in tver SchJblade legen? 
Sie programmieren für den XL/XE? Sie 
haben neue Interessante Ideen? 


170 PROC SPEICHERN _ 

180 ? "K":P0SITI0N 0,0:? "jJIHB 
33l" : ? "ö Antist-Fornat 3 Hier 
opainter":? Hauptnenue":? "t"; 


Senden Sie iw K Werk! Eine 
lauffahige Diskette zusammen mit er>er 
kkwien Beschreibung und ab geht de 
Pbst an de Redaktion! 


190 REPEAT 

200 REPEAT 

210 GET KEY 

220 UNTIL KEY=49 OR KEY=50 OR 

KEY=27 

230 IF KEY)27 

240 EXEC FILENAME 

250 EXEC OPEN.SAVE 

260 IF KEY=S0 THEN EXEC HICR 

OPAINTER-SAVE 

270 IF KEY=49 AND RY2-RYU88 

THEN EXEC ANTI5T1-5AUE 
280 IF KEY=49 AND RY2-RY1=11 

4 THEN EXEC ANTIST2-SAVE 
290 • KEY=27 

300 ENDIF 

310 UNTIL KEY=27 
320 ENDPR0C 

330 . 
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Wenn wr Ir Programm veroffentlchen, 
ist eei Honorar bts zu DM 500,— und 
mehr ken Problem! Machen Sie mit! 


340 PROC LADEN _ 

350 ? "K":P05ITI0N 0,0:? "EHD" 

:? "Q Micropainter 0 Koala":? 
"E Antist-Fornati 2 Antist-For 
«at 2 " 

360 ? "W Hauptaenue"; 

370 REPEAT 

380 REPEAT 

390 GET KEY 

400 UNTIL (KEY748 AND KEY(53) 

OR KEY=27 

410- IF KEY>27 

420 EXEC FILENAME 

430 EXEC OPEILLOAD 

440 ON KEY-48 EXEC MICROPAIN 

TER-L0AD,K0ALA_L0AD,ANTI5TL_L0AD,A 

NTIST2.L0AD 

450 KEY=27 

460 ENDIF 

470 UNTIL KEY=27 

480 ENDPROC 

490 . 


Der PD-Bonus dieser Ausgabe ist ein 

deutsprachiges Grafikabenteuerspiel Wirten Sie schon, daß dieses 
mit dem Titel "Zaxxon’s Station". Die Programm ab sofort mit mehreren 
Spielregeln werden im Spiel erklärt. Das Leveldßketten geliefert wird? Zum 
Spiel laßt sich vom Auswahlmenü aus Preis von DM 24£0 erhalten Sie also 
anwählen. Aufgabe ist es, zur Station nicht nur das Spiel inclusive seinen 
des Roboters Zaxxon zu fiegen, um 25 Grundteveln, sondern zusätzich 
dort seinen Schatz zu rauben. Daß noch über 50 weitere trickreiche 
des recht so einfach ist, werden Sie Level Der eingebaute Edtor sorgt 
schon beim Landen feststelen, wenn sowieso für grenzenlosen Spielspaß. 
hnen das überhaupt gelingt - Pungo wartet auf Sie! 


500 PROC FARBEN 

510 ? "*":P0SITI0N 0,0:? "UJ Far 

bef W Farbe- H.keit* SD H.ke 
i t—" 

520 ? Hauptwerke":? :? "t";: 


Kemal Ezcan 












PC=7i2:FARB=IliTCPEEK<PC)/16) :HELL= 
PEEK(PC)-16#FARB 
530 REPEAT 

540 ? "Color M ;PC-787-5»(PC=71 

2);" Farbe "jFARB;" H.keit ";HEL 

L ;„ M. ? M t M. 

550 REPEAT 

560 GET KEY 

570 UNTIL (KEY>47 AND KEY<52) 

OR KEY=42 OR KEY=43 OR KEY=45 OR K 

EY=61 OR KEY=27 

580 • IF KEY>47 AND KEY<52 

590 PC=KEY*659*5#(KEY=48):FA 

RB-INT(PEEK(PC)/16)!HELL=PEEK(PC)- 

FAR8#16 

600 ENDIF 

610 IF KEY=42 

620 IF FARB<15 

630 FARB=FARBU:POKE P(T,FA 

RB#16*HELL 

640 ENDIF 

650 ENDIF 

660 IF KEY=43 

670 IF FARB>0 

680 •• FARB=FARB-i:POKE PC,FA 

RB#16*HELL 

690 ENDIF 

700 ENDIF 

710 • IF KEY=45 

720 IF HELL <15 

730 HELL=HELLU:POKE PC,FA 

R8*16+HELl 

740 ENDIF 

750 ENDIF 

760 IF KEY=61 

770 • • IF HELL>0 

780 HELL=HELL“1:POKE PC,FA 

R8#16*HELL 

790 • ENDIF 

800 ENDIF 

810 UNTIL KEY=27 

820 ENDPROC 

830 . 

840 PROC FORMAT 

850 ? "K":P05ITI0N 0,0:? "Q Anti 

st-Fornati 3 Antist-Fornat2" 

860 ? "« Hauptnenue" 

870 REPEAT 

880 • • • REPEAT 

890 • GET KEY 

900 UNTIL KEY=49 OR KEY=50 OR 

KEY=27 

910 IF KEY>27 

920 •• MOUE P(l),P(1)*RY1,8:M0U 

E P(l) ,P(2)*RY1,8:M0UE P(1),P(3)*R 

Y2,8:MOUE P(1),P(4)*RY2,8 

930 • RY1=31:RE5T0RE 2080:FOR 

P=1 TO 2:F0R 1=0 TO 7:READ D:POKE 

P(P)*RY1*I,D:NEXT I:NEXT P 

940 •• RY2=119#(KEY=49)M45#(KE 

Y=50):F=(KEY=49)*2*(KEY=50) 

950 • FOR P=3 TO 4:F0R 1=0 TO 
7:READ D:POKE PCP)♦RY2+I,D:HEXT I: 
NEXT P 

960 • ENDIF 

970 UNTIL KEY=27 
980 ENDPROC 

990 . 

1000 PROC RAHMEN 


1010 ? "K":P05ITI0N 0,0:? "«J Ra 

hnen hoch • • yj Rahmen runter" 
1020 ? "tt Hauptnenue" 

1030 REPEAT 
1040 REPEAT 
1050 GET KEY 

1060 UNTIL KEY=45 OR KEY=61 OR 

KEY=27 

1070 IF KEY=45 

1088 IF RY1)31 

1098 MOUE P(1)*RY1,P(1)*RY 

1- 1,5:MOUE P(2)*RY1,P(2)*RY1-1,9:M 
OVE P(3)*RY2,P(3)*RY2-1,9 

1100 MOUE P(4)*RY2,P(4)*RY 

2- l,9:RYl=RYl-l:RY2=RY2-l 

1110 ENDIF 

1120 ENDIF 

1130 IF KEY=61 

1140 IF RY2 <185 

1150 ■ -MOUE P(1)*RY1“1,P(1) 

♦RY1,9:-M0UE P(2)*RYl-i,P(2)*RY1,9 

J-MOUE P(J)*RY2-1,P(3)*RY2,9 

1160 • -MOUE P(4>*RY2“1,P(4) 

♦RY2,9:RY1=RY1U:RY2=RY2U 

1170 • ENDIF 

1180 ’ ENDIF 

1190 UNTIL KEY=27 

1200 ENDPROC 

1210 - 


1220 PROC MENUE 

1230 ? "R":POSITION 3,1:? * 


ANTISTs Grafik-6rabber 


F;:? "Q Rahnen 
Farben" 

1240- ? "fl Laden 

•I 


u Fornat 
2 Speichern 


1250 ENDPROC 
1260 .. 


1270 PROC OPEN-LOAD 

1280 CLOSE ni:OPEN »1,4,0,FNAME$ 

1290 ENDPROC 

1300 PROC OPEILSAUE 

1310 • CLOSE öl:OPEN Ö1,8,0,FNAME$ 

1320 ENDPROC 
1330 PROC FILENAME 
1340 ? :? "Filenane(D:Fnane.Ext) 

INPUT fnameS 
1350 ENDPROC 

1360 PROC MICROPAINTER-LOAD 

1370 BGET 881, DPEEK (88) ,6400 

1380 CLOSE öl 

1390 ENDPROC 

1400 PROC KOALAJ.OAD 

1410 ' X=USR (ADR(KOALA$),1) 

1420 CLOSE öl 

1430 ENDPROC 

1440 PROC ANTISTL-LOAD 

1450 FOR 1=708 TO 7il:GET öi,D:P 

OKE I,D:NEXT I 

1460 BGET öl,DPEEK(88),3760 

1478 • CLOSE öl 

1480 ENDPROC 

1490 PROC ANTI5T2-L0AD 

1500 FOR 1=708 TO 712:GET Ö1,D:P 

OKE I,D:NEXT I 

1518 BGET Ö1,DPEEK(88),4800 
1520 • CLOSE öl 


1530 ENDPROC 

1540 .*. 

1550 PROC ANTI5T1-SAUE 

1560 FOR 1=708 TO 711:PUT Ö1,PEE 

K(I):NEXT I 

1570 BPUT Ö1,DPEEK(88)*(RY1"31)# 
40,3760 

1580 CLOSE öl 

1590 ENDPROC 

1600 PROC ANTIST2.5AUE 

1610 FOR 1=708 TO 712:PUT öi,PEE 

K CI):NEXT I 

1620 BPUT öl,DPEEK(88)*(RYi-31)# 

40,4800:FOR 1=0 TO 63:PUT Ö1,0:NEX 
T I 

1630 CLOSE öl 
1640 ENDPROC 

1650 PROC MICR0PAINTER-5AUE 
1660 BPUT öl,DPEEK(88),6400 
1670 CLOSE öl 
1680 ENDPROC * 

1690 . 

• 

1700 PROC KOALAJNIT 
1710 DIM KOALAS (347) 

1720 RESTORE 1740:FOR 1=0 TO 346 
:READ D:POKE ADR(KOALA$)+I,D;NEXT 
I 

1730 ENDPROC 

1740 DATO 104,104,104,10,10,10,10, 
141,0,4,162,15,181,144,157,16,4,20 
2,16,248 

1750 DATA 162,0,134,155,174,0,4,16 
9,7,157,66,3,169,0,157,72,3,157,73 
,3 

1760 DATA 32,86,228,166,155,157,32 
,4,230,155,224,26,208,226,173,39,4 
,201,2,208 

1770 DATA 4,169,0,240,2,169,255,13 
3,154,162,4,189,45,4,157,196,2,202 
,16,247 

1780 DATA 165,88,133,144,133,146,1 

65,89,133,145,133,147,169,192,133, 

151,208,63,169,255 

1790 DATA 208,22,169,255,208,2,169 

,0,133,158,169,0,133,148,165,152,4 

1,127,133,149 

1800 DATA 208,74,169,0,133,150,169 
,4,133,155,174,0,4,169,7,157,66,3, 
169,0 

1810 DATA 157,72,3,157,73,3,32,86, 
228,166,155,149,144,230,155,224,5, 
208,227,240 

1820 DATA 35,174,0,4,169,7,157,66, 
3,169,0,157,72,3,157,73,3,32,86,22 
8 

1830 DATO 133,152,165,152,240,168, 
201,128,240,188,41,128,240,164,208 
,166,174,0,4,169 

1840 DATA 7,157,66,3,169,0,157,72, 
3,157,73,3,32,86,228,133,152,165,1 
52,162 

1850 DATA 0,129,146,165,154,208,21 
,169,1,133,153,24,165,146,101,153, 
133,146,165,147 

1860 DATO 105,0,133,147,169,0,240, 
18,169,80,208,233,208,163,240,196, 
208,215,165,154 

1870 DATA 240,25,198,151,208,21,24 
,165,144,105,1,133,144,133,146,165 

5792 
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,145,105,0,133 

1880 DATA 145,133,147,169,192,133, 

151.165.151.201.96.208.13.24.165.1 
44,105,40,133,146 

1890 DATA 165,145,105,0,133,147,19 

8.149.208.20.198.148.165.148.201.2 
55,208,12,174,0 

1900 DATA 4,189,67,3,201,3,240.8,2 
08.178,165,150,240,176,208,176,162 
,15,189,16 

1910 DATA 4,149,144,202,16,248,96 

1920 . 

• 

1930 PROC SCREEN.INIT 

1940 • GRAPHICS 15:P0KE 82,0:POKE 

752,1 

1950 EXEC DLI-INIT 
1960 ENDPROC 

1970 . 

1980 PROC RAHMEN-INIT 
1990 DIM P(4) 

2000- RY1=31:RY2=119:F=1 

2010 T=120:POKE 54279,T:PC1)=T*2 

56+1024;P(2)=P(l)+256:P(3)=P(2)+25 

6:P(4)=P(3)+256 

2020 FOR L=P(1> TO P(4H255:P0KE 
L,0:HEXT L 

2030 POKE 559,58:P0KE 53277,2:F0 
R 1=704 TO 707:POKE I,10:NEXT I 
2040 RE5T0RE 2080IFOR P=1 TO 2:F 
OR 1=0 TO 7;READ DiPOKE PCP)*RY1*I 
,DIREKT I.'NEXT P 

2050 FOR P=3 TO 4:F0R 1=0 TO 7:R 
EAD DiPOKE P(P)*RY2*I,D:NEXT IlNEX 
T P 

2060 POKE 53248,47:P0KE 53249,20 
1:POKE 53250,47:P0KE 53251,20HPOK 
E 623,1 
2070 ENDPROC 

2080 DATA 255,128,128,128,128,120, 
128,128 

2090 DATA 255,1,1,1,1,1,1,1 

2100 DATA 128,128,128,128,128,128, 

128,255 

2110 DATA 1,1,1,1,1,1,1,255 

2120 . 

• 

2130 PROC DLI-INIT 
2140 DIM DLI$(16)iRESTORE 2180:F 
OR 1=1 TO 16:READ D:DLI$(I,I)=CHR$ 
(D);NEXT I 

2150 HI=INT(ADRCDlI$)/256):LO=AD 
R(DLI$)-256*HI 

2160 POKE 54286,64IP0KE 512,L0:P 
OKE 513,HI:POKE DPEEK(560>*166,142 
:POKE 54286,192 
2170 ENDPROC 

2180 DATA 72,169,0,141,10.212,141, 
24,208,169,10,141,23,208,104,64 


18 ? "Diskette einlegen," 

20 ? "dann Taste druecken." 

30 GET A 

40 OPEN öl,8,0, "DlTEXTED.COM" 
50 FOR 1=1 TO 2124 
60 READ A 

70 PUT öl,A 

80 NEXT I 


ZONG 


90 CL05E öl 
100 ? "Fertig." 

1000 DATA 255,255,0,64,63,72,169,9 

6.133.244.169.152.133.245.165.88.1 

33,248,165,89.133,249,174,61,72 
1010 DATA 232,32,67,65,32,193,65,2 
02,16,247,173,63,72,208,7,32,99,66 
,169,3,133,252,165,231,170 

1020 DATA 197,239,144,9,233,37,144 

,7,170,197,239,144,2,134,239,32,15 

3.68,32,105,64,32,20,68,76 

1030 DATA 41,64,64,72,64,72,1,0,0, 

0,1,0,64,72,65,72,32,0,0,0,255,160 

,18,185,71 

1040 DATA 64,153,224.0,136,16,247, 

96.32.153.68.169.255.170.205.252.2 
,240.248.44,252,2,16,4,80 

1050 DATA 2,169,63,131,242,45,252. 

2.142.252.2.32.131.249.168.41.63.2 
01,60,240,18,201,39,240,22 

1060 DATA 185,81,251,201,97,144,6, 

201,123,176,2,69,238,96,165,238,73 

,32,133,238,176,192,165,240,73 

1070 DATA 128,133,240,176,187,10,8 

,201,192,176,6,233,63,176,2,105,19 

2,40,106,96,133,250,169,0,133 

1080 DATA 255,24,8,144,6,134,250,1 

33,255,56,8,169,0,133,246,133,247, 

133,248,162,15,248,6,250,38 

1090 DATA 255,165,246,101,246,133, 

246,165,247,101,247,133,247,38,248 

,202,16,235,216,165,246,32,30,65,1 

65 

1100 DATA 247,40,144,5,32,36,65,16 
5,248,32,39,65,200,132,250,105,237 
,71,201,48,208,19,166,250,189 
1110 DATA 238,71,157,237,71,232,20 

1.18.208.245.202.202.228.250.208.2 
30,96,72,32,39,65,104,74,74,74 
1120 DATA 74,41,15,9,40,153,237,71 
,136,96,165,88,133,240,165,89,133, 
249,174,61,72,232,32,193,65 

1130 DATA 202,16,250,96,160,39,177 

,248,145,244,136,16,249,24,165,244 

,105,40.133,244,144,2,230,245,96 

1140 DATA 56,165,248,233,40,133,24 

8,176,2,190,249,56,165,244,233,40, 

133,244,176,2,198,245,160,39,177 

1150 DATA 244,145,248,136,16,249,9 

6,162,64,32,86,228,16,16,169,12,32 

,147,65,173,131,3,160,9,32 

1160 DATA 189,64,32,86,245,172,131 

,3,96,168,162,3,185,165,65,157,239 

,71,169,18,157,243,71,136,202 

1170 DATA 16,241,96,76,111,97,100, 

83,97,118,101,70,97,105,108,69,100 

,105,116,152,24,101,246,133,246 

1180 DATA 144,2,230,247,96,169,40, 

24.161.248.133.248.141.39.69.165.2 
49,105,0,133,249,141,40,69,96 
1190 DATA 32,147,65,169,0,133,253, 
133,241,165,238,72,169,32,133,238, 
166,252,169,168,157,248,71,32,153 
1200 DATA 68,32,105,64,166,252,201 
,155,240,41,41,127,201,27,248,33,2 
01,126,240,19,281,33,144,223,201 
1210 DATA 126,176,219,224,22,176,2 

15.157.248.71.230.252.16.208.138.2 
40,205,32,36,66,198,252,16,198,198 


57.248.71.96.141.138.3.32.213.65.1 
64,241,240,1,96,136,132,17,169 
1230 DATA 3,141,130,3,169,248,141, 
132,3,169,71,141,133,3,169,128,141 
,139,3,32,128,65,173,138,3 

1240 DATA 9,3,141,130,3,169,64,141 
,132,3,169,72,141,133,3,152,96,32, 

90.64.169.155.141.64.72 

1250 DATA 141,63,72,169,12,141,130 
,3,162,64,32,86,228,169,3,141,15,2 

10.169.128.133.253.10.133.241 
1260 DATO 96,169,4,32,42,66,16,3,7 
6,110,66,165,241,208,249,32,90,64, 
169,32,141,136,3,169,79 

1270 DATA 141,137,3,162,64,32,86,2 

28.192.136.240.6.32.127.65.76.99.6 
6,24,169,64,109,136,3,133 

1280 DATA 236,169,72,109,137,3,133 

,237,32,110,66,162,0,169,155,129,2 

36,32,108,71,192,128,144,10,168 

1290 DATA 127,132,231,32,220,67,76 

,222,66,230,232,208,2,230,233,162, 

226,32,145,71,56,165,226,229,236 

1300 DATA 165,227,229,237,144,211, 

165.226.133.236.165.227.133.237.16 
5,232,208,2,198,233,198,232,160,7, 
76 

1310 DATA 92,64,169,8,32,42,66,48, 

22.165.241.208.18.56.165.236.233.6 

4.141.136.3.165.237.233.72 

1320 DATA 141,137,3,32,120,65,76,1 

10.66.56.165.236.229.246.168.165.2 
37,229,247,170,134,250,96,133,255 
1330 DATA 32,35,67,24,165,236,101, 
255,133,248,165,237,105.0,133,249, 
169,96,197,248,169,152,229,249,176 

1340 DATA 2,56,96.32,26.71,176,11, 

24.165.234.101.255.133.234.144.2.2 

30.235.165.248.133.236.165.249 
1350 DATA 133,237,24,165,246,101,2 

55.133.248.165.247.101.250.133.249 
,24,165,247,101,250,133,247,76,135 
,67 

1360 DATA 190,247,198,249,136,177, 

246.145.248.152.208.248.202.16.241 
,24,96,133,255,56,165,236,229,255, 
133 

1370 DATA 236,176,2,198,237,32,26, 

71.176.11.56.165.234.229.255.133.2 
34.176,2,198,235,24,165,246,101 
1380 DATA 255,133,248,165,247,105, 
0,133,249,32,35,67,132,250,160,0,2 
02,48.13,177,248,145,246,200,208 
1390 DATO 249,230,249,230,247,208, 
240.196,250,240,7,177,248,145,246, 

200.208.245.96.72.24.165.226.101.2 
31 

1400 DATA 133,246,165,227,105,0,13 

3.247.169.1.32.49.67.104.176.15.16 
4,231,145,226,201,155,208,6,230 
1410 DATA 232,208,2,230,233,24,96, 
24,165,226,101,231,133,246,165,227 
,105,0,133,247,169,1,76,143,67 
1420 DATA 133,250,169,16,32,147,65 
,165,250,36,242,48,67,201,45,208,3 
,76,248,70,201,61,288,3,76 

1430 DATA 9,71,9,32,201,101,208,46 

,76,99,66,174,61,72,202,240,37,142 

,61,72,202,228,230,176,3 

1448 DATA 32,155,70,32,48,65,32,19 


5/92 


1228 DATA 241,184,133,238,169,18.1 
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3,65,76,88,65474,61,72,232,224,23 

,176,9,32,48,65,32,67 

1458 DATA 65,238,61,72,86,164,241, 

208,10,168,20,217,174,71,240,26,13 

6,16,248,160,0,132,241,201,155 

1460 DATA 240,8,5,240,32,108,71,18 

2,127,176,224,32,220,67,76,186,70, 

152,10,168,185,185,71,133,248 

1470 DATA 185,186,71,133,248,108,2 

48,0,164,231,200,152,160,77,32,188 

,64,164,231,177,226,160,37,32,188 

1480 DATA 64,166,228,165,228,160,6 

8,32,188,64,56,168,86,228,236,170, 

168,152,228,237,160,52,32,188,64 

1480 DATA 162,28,165,238,240,1,202 

,142,22,72,165,88,133,248,165,08,1 

33,248,162,38,32.111,68,165,224 

1509 DATA 133,246,165,225,133,247, 
168,0,133,250,162,1,168,252,164,23 
4,186,246,200,8,164,235,186,247,20 
8 

1510 DATA 2,168,212,160,38,145,248 
,160,0,145,248,165,246,187.236,165 
,247,228,237,176,53,168,155,160,0 
1520 DATA 186,238,240,7,208,246,24 
0,37,200.16,245,177,246,201,155,8, 
208,3,173,62,72,32,174,64,157 
1530 DATA 38,68,232,40,240,14,200, 

224.38.144.231.168.155.208.246.240 
,3,200,16,248,200,32,182,65,138 
1540 DATA 160,168,0,182,30,176,5,1 
45,248,200,16,247,165,250,107,230, 
200,12,165,231,220,230,160,200,177 

1550 DATA 248,60,253,145,248,32,10 

3.65.230.250.165.250.205.61.72.240 
,3,76,230,68,162,70,160,30,100 
1560 DATA 237,71,32,174,64,73,128, 

145.248.202.136.16.242.76.103.65.1 
04,104,32,48,65,174,61,72,232 
1570 DATA 32,88,65,202,16,250,06,1 
60,255,133,241,06,32,135,70,176,36 
,164,231,177,226,201,155,288,13 
1580 DATA 32,35,71,176,23,165,232, 

208.2.108.233.108.232.32.2.68.32.1 
08,71,102,128,144,5,160,155 

1500 DATA 32,220,67,165,234,133,24 

6,164,235,136,132,247,160,255,177, 

246,201,155,240.3,76,08,70,06,32 

1600 DATA 00,71,165,226,133,246,16 

5,227,133,247,32,108,71,32,35,71,0 

,176,1,208,152,32,143,67,40 

1610 DATA 176,0,165,232,208,2,108, 

233,108,232,24,06,32,108,71.132,25 

4,165,234,133,246,165,235,133,247 

1620 DATA 200,152,32,40,67,144,1,0 

6,230,232,208,2,230,233,165,224,10 

7,234,165,225,220,235,144,14,56 

1630 DATA 165,224,101,254,133,224, 

144,2,230,225,76,61,70,165,234,107 

,226,165,235,220,227,176,10,162,22 

4 

1640 DATA 32,145,71,56,165,226,101 

,254,133,226,144,2,230,227,32,44,7 

1,164,254,177,226,145,234,136,16 

1650 DATA 240,56,165,234,101,254,1 

33,234,144,2,230,235,76,282,70,165 

,226,133,234,165,227,133,235,06,32 

1660 DATA 06,71,32,00,71,165,226,1 
07,234,208,6,165,227,107,235,248,5 


,32,155,70,144,230,06,108,231 

1670 DATA 24,06,164,231,208,248,16 

0,1,187,228,160,0,220,220,176,241, 

32,155,70,76,101,71,32,56,71 

1680 DATA 176,230,162,226,32,122,7 

1,165,230,240,5,108,230,76,220,78, 

162,224,32,122,71,76,220,70,230 

1600 DATA 231,24,06,164,231,177,22 

6,201,155,208,244,32,35,71,176,242 

,32,00,71,32,44,71,176,234,162 

1780 DATA 226,32,145,71,166,230,23 

2,236,61,72,176,4,230,238,144,5,16 

2,224,32,145,71,160,0,106,231 

1718 DATA 240,0,177,226,201,155,24 

0,3,200,208,243,132,231,24,06,174, 

61,72,202,208,1,232,134,250,32 

1720 DATA 155,70,100,250,208,240,0 

6,174,61,72,202.208,1,232.134,250, 

32,202,70,108,250,208,240,86,165 

1730 DATA 246,187,234.165,247,228, 

235,86,165,220,187,232,165,220,228 

,233,86,32,35,71,176,6,230,228,208 

1740 DATA 2,230,220,06,160,1,107,2 

28,168,0,220,228,176,8,165,228,206 

,2,100,220,108,220,24,06,173 

1750 DATA 62,72,73,107,141.62,72,0 

6,32,ISS,70,144,251,160,0,133,231, 

24,06,32,202,78,144,251,32 

1760 DATA 108,71,132,231,24,06,72, 

160,0,160,155,200,226,240,3,200,16 

,240,104,06,101,0,133,246,181 

1770 DATA 1,133,247,108,247,160,25 

5,136,177,246,201,155,208,240,200, 

76,162,71,101,0,133,246,101,1,133 

1780 DATA 247,160,0,177,246,200,20 

1,155,208.240,32,182,65,165,246,14 

0,0,165,247,140,1,06,27,17,28 

1780 DATA 28,30,31,126,254,1,26,21 

,4,2,5,20,7,156,157,12,18,22,130,6 

0,146,60,155,70,282 

1880 DATA 70,135,70,106,70,151,60, 

156,60,00,71,101,71,56,60,02,68,05 

,71,06,71,00,70,107,70 

1810 DATA 213,68,251,68,133,66,3,6 

7,76,71,17,18,60,100,105,116,18,50 

,46,53,18,68,48,58,18 

1020 DATA 10,18,18,18,18,18,18,18, 

18,18,18,18,18,18,18,18,18,18,10,1 

8,18,18,18,18,5 

1830 DATA 26,18,18,70,114,101,101, 

58,18,18,18,18,18,18,18,18,18,18,1 

8,76,105,110,101,58,18 

1840 DATA 18,18,18,18,18,18,67,111 

,108,58,18,18,18,18,3,10.32,0,224, 

2,225,2,0,64 

0 REM- 

II PAGE=144:CHS=PAGE*256:GOSUB 300 
00 

50 REM SPIELBEGIN 
60 GRAPHICS 17JP0KE 756,PAGE:POKE 
711,W4:P0KE 708,30:POKE 709,182:P 
OKE 710,118:SC=PEEK(88)*PEEK(89)»2 
56 

70 P=0:DIF=0.1:LUL=1 
80 P05ITI0M 0,0:? U6;"LML1 P:0" 
90 COLOR 129:PLOT 0,1:DRAMTO 19,1: 
DRAMTO 19,23:DRAMT0 0,23:DRAHTO 0, 
1 

100 REM NACH KAPUTT 


110 FOR 1=2 TO 22!COLOR 1:PL0T 1,1 
:DRAHTO 18,1:SOUND 0,1*10,8,10INEX 
TI 

111 FOR 1=22 TO 2 5TEP -ÜCOLOR 32 
:PLOT 1,1:DRAHT0 18,I:50UND 0,1*10 
,8,10:HEXT I:SOUND 0,0,0,0 

120 X=9:Y=12:COLOR 35:PL0T X,V:GOS 

UB 1000:FR=10:5HP=35 

130 GOSUB 1100 

150 REM HAUPTSCHLEIFE 

155 PAUSE 2:IF PEEK(53279)=5 THEN- 

5100 

160 ST=STICK(0)!XR=0!YR=0!ST1=2!IF 
STRIG(1)=0 THEN ST1=STICK(1) 

165 SOUND 0,5HP*2-60,4,8 

170 XR=XR-(ST=11 OR 5T=10 OR ST=9 ■ 

OR STl=i OR ST1=5 OR ST1=9) 

100 XR=XR*(5T=6 OR ST=7 OR 5T=5 OR 
ST1=7 OR ST1=3 OR ST1=11) 

190 YR=YR-(5T=10 OR 5T=14 OR ST=6* 
OR ST1=5 OR ST1=6 OR ST1=7) 

200 YR=YR*(ST=13 OR 5T=9 OR ST=5 0 
R ST1=9 OR ST1=10 OR ST1=11) 

210 SHP=SHP*l!lF SHP>36 THEN 5HP=3 
5 

215 IF XR=0 AND YR=0 THEN 300 
220 SOUND 0,100,8,10:COLOR 32:PL0T 
X,Y:LOCÖTE X*XR,Y*YR,Z 
230 IF Z=165 THEN 5000 
240 IF Z=32 THEN X=X*XR:Y=Y*YR:COL 
OR SHPlPLOT X,Y 

250 IF Z=7 THEN GOSUB 1200ÜF FR=0 
THEN 7000 

268 IF Z=166 THEN GOSUB 1300 
300 COLOR SHPiPLOT X,Y:SOUND 0,0,0 

,0 

310 IF RND(0)>=DIF THEN 150 

320 XR=0:YR=0 

330 IF X>FX THEN XR=1 

340 IF X<FX THEN XR=-i 

350 IF Y>FY THEN YR=1 

360 IF Y<FY THEN YR=-1 

370 LOCATE PX*XR,FY*YR,Z 

380 IF Z=32 THEN COLOR 32:PL0T FX, 

FY!FX=FX*XR:FY=FY+YR!COLOR 165!PLO 

T FX,FY 

390 IF Z=35 OR Z=36 THEN 5000 
400 IF PEEK(53770)<10 THEN COLOR 1 
66:PLOT FX,FY:GOSUB 1000 

999 GOTO 150 

1000 REM POSITION DES FEINDES 
1005 SOUND 0,200,10,15:S0UND 1,201 
,10,15 

1010 A=INT(4*RND(1))U:FX=18:FY=2 
1020 IF A<3 THEN FX=1 
1030 IF A=i OR A=3 THEN FY=22 
1040 COLOR 165:PLOT FX,FY:SOUND 0, 
0,0,6:SOUND 1,0,0,0 
1050 RETURN‘ 

1100 REM FRUECHTE 5ETZEN 

1118 FOR 1=1 TO 18 

1120 • • A=INT(18*RND(imi:B=INT(21 

*RND(1))*2 

1138 LOCATE A,B,C:IF C<>32 THEN * 
1120 

1140• COLOR 7:PLOT A,B:SOUND 0,1* 

10,10,18:NEXT I 

1150 FOR 1=1 TO 10 

1160 • • A=INT(16*RND(1)H2:B=INT (19 

*RND(1))*3:C=5C*B*20*A 

1170 • • C1=PEEK(C>:C2=PEEK(C~20):C3 





=PEEK(C*20):C4=PEEK(C-1):C5=PEEK(C 

♦ 1 ) 

1180 • ■ C=C1+C2*C3*C4*C5:IF C<>0 TH 
EH 1160 

1150 •• COLOR 129:PLOT A,B:SOUND 0, 

1*10«10,10:HEXT I 

1191 SOUND 0,0,0,0:RETURN • 

1200 REH FRUCHT FRESSEN 

1210 X=X+XR:Y=Y+YR:COLOR SHP.'PLOT 

X Y 

1220 FOR 1=150 TO 0 STEP -20:SOUND 
0,IU00,10,I/10:SOUND l,in00,10, 
1/10:NEXT I:SOUND 0,0,0,0:5OUND 1, 
0 , 0,0 

1230 P=PU0:POSITION 5,0:? Ö6;P:FR 
=FR-1:RETURN • 

1300 REH HUELLE FRESSEN 

1305 X=X+XR:V=Y+YR:COLOR SHP:PLOT • 

X Y 

1310 FOR 1=1500 TO 0 STEP -82:S0UN 
D 0,I,10,I/100:NEXT I 
1320 P=P*50:POSITION 5,0:? B6;P 
1330 RETURN 

5000 COLOR 40:PLOT X,Y 

5010 FOR 1=15 TO 0 STEP -l:SOUND 0 

,18“I,4,I:S0UND 1,20-1,4,I:SOUND 2 

,22-1,4,1:SOUND 3,24-I,4,I:NEXT I 

5820 COLOR 32:PLOT X,Y 

5100 POSITION 5,11:? Ö6;"GAHE OVE 

R" 

5110 POSITION 0,13'? B6;"PRES5 STA 
RT TO BEGIN" 

5120 IF PEEK(53275) 06 THEN 5120 
5130 GOTO 50 

7000 P=P^100:POSITION 5,0J? 06;P 
7010 FOR 1=15000 TO 0 STEP -200:50 
UND 0,I,10,I/1000:NEXT I 
7020 LVL=LVL*1:IF LVL>555 THEN LUL 
=555 

7030 POSITION 3,05? B6;LUL:DIF=DIF 
♦0.UIF DIF>0.8 THEN DIF=0.8 
7040 GOTO 100 ' 

28000 DATA 1,252,182,254,254,182,2 
54,126,0 

28010 DATA 3,238,186,254,124,198,1 

30.158.124 

28020 DATA 4,238,186,254,124,238,1 

98.238.124 

28030 DATA 5,50,127,234,234,252,71 
,254,66 

28040 DATA 6,102,36,60,102,126,219 
,255,102 

28050 DATA 7,52,88,48,124,254,250, 

246.124 

28060 DATA 0,145,82,0,27,216,0,74, 
137,-1 

30000 ? "«BITTE HARTEN" 

30010 HOUE 57472,CH5*128,344 
30020 READ CsIF C=-l THEN RETURN • 
38030 FOR 1=0 TO 7:READ A:POKE CHS 
♦C#8*I,A:NEXT I:GOTO 30020 


RAFIK 


10 GRAPHICS 0 
20 POKE 752,1 
30 POKE 82,0 
40 POKE 756,224 
50 PRINT CHR$(125) 
. . . 


*|UJ| 

70 PRINT 

80 PRINT » Dies ist der Grafik 
-Zeichensatz." 

50 PAUSE 200 

180 POKE 756,204 

110 PRINT CHR$(28)j 

120 PRINT "Dies ist der internatio 

nale Zeichensatz." 

130 PAUSE 200 
140 PRINT CHR$(125) 

150 PRINT "Oder deutlicher:" 

160 PRINT 
170 PRINT " 

180 PRINT " 

150 PRINT " 

208 PRINT " 

210 PRINT " 

220 FOR A=200 TO 0 STEP -5 
230 POKE 756,224 
240 SOUND 8,100,10,6 
250 'FOR 8=0 TO A:NEXT 8 
260 POKE 756,204 
270 SOUND 0,208,10,6 
280- FOR 8=0 TO A:NEXT 8 
250 NEXT A 
300 FOR A=1 TO 200 
310•• POKE 756,224 
320 POKE 756,204 
330 NEXT 0 
340 POKE 752,0 
350 END 



LISE, BY TORAL KANTE I 


0 REH 1 

1 GRAPHICS 17:SETC0L0R 4,4,10;FOR 
D=0 TO 3:SCTCOLOR P,4, 18:NEX T D 

2 POSITION 3,16:? ö6;"3E31 MW 

3?' _ 

3 POSITION 1,6:? 06;" JRTTgUTT T 


ruanr 


0t ; w/ » ui" 

8,18:’ Q6; "3 fl " 

3,28:? nej'mSH HE 


4 POSITION 5,3:? B6;"FUER ELISE" 

5 POSITION 

6 POSITION 

9 0 H:TRAP OFIRST 

10 READ T,Z:SETCOLOR RAND(4),RAND( 
15),RAND (15) 

12 FOR K=1 TO 7 STEP 0.5:PAU5E 1/5 


20 • SOUND 1,T,14,15-K 
22 SOUND !,Z,10,8 
25 NEXT K 

40 IF TO-1 THEN 10 

50 END 

51 DATA 47,0,50,0,47,0,50,0,47,0,6 
4,0,53,0,60,0 

52 DATA 144,72,56,72,72,72 

53 DATA 121,0,96,0,72,0 

54 DATA 153,64,96,64,76,64 

55 DATA 56,0,76,0,64,8 

56 DATA 144,60,56,60,72,60 

57 DATA 56,0,47,8,58,0,47,0,50,0,4 
7,0,64,0,53,0,60,0 

58 DATA 144,72,56,72,72,72 
55 DATA 121,0,96,0,72,0 

60 DATA 193,64,56,64,76,64 

61 DATA 96,8,60,0,64,0 

62 DATA 144,72,96,72,72,72 

63 DATA 0,0,47,0,58,0,47,0,50,0,47 


,0,64,0,53,0,60,0 

64 DATA 144,72,96,72,72,72 

65 DATA 121,0,96,0,72,0 

66 DATA 153,64,96,64,76,64 

67 DATA 96,8,76,0,64,0 

68 DATA 144,60,96,60,72,60 

65 DATA 56,0,47,0,50,0,47,0,50,0,4 
7,0,64,0,53,0.60,6 

70 DATA 144,72,56,72,72,72 

71 DATA 121,0,56,0,72,0 

72 DATA 153,64,96,64,76,64 

73 DATA 96,0,60,0,64,0 

74 DATA 144,72,96,72,72,72 

75 DATA 64,162,60,162,53,162 

76 . 

77 DATA 121,47,81,47,60,47 

78 DATA 81,8,45,0,47,0 

75 DATA 162,53,108,53,81,53 

80 DATA 51,76,47,76,53,76 

81 DATA 144,60,56,60,72,60 

82 DATA 96,0,53,0,60,0 

83 DATA 193,64,96,64,96,0 

84 DATA 56,0,47,0,56,0 

85 DATA 47,0,47,0,23,0 

86 DATA 50,0,47,0,50,0,47,0,50,0,4 
7,0 

87 DATA 64,0,53,0,60,0 

88 DATA 144,72,96,72,72,72 
85 DATA 121,0,56,0,72,0 

50 DATA 153,64,56,64,76,64 

91 DATA 96,0,76,0,64,0 

92 DATA 144,60,96,60,72,60 

93 DATA 96,0,47,0,50,0,47,0,50,0 

54 DATA 47,0,64,0,53,0,60,0 

55 DATA 144,72,56,72,72,72 

56 DATA 121,0,56,0,72,0 

57 DATA 153,64,56,64,76,64 
98 DATA 96,0,60,0,64,0 

59 DATA 144,72,56,72,72,72 

100 DATA 64,162,60,162,53,162 

101 DATA 121,47,81,47,60,47 

102 DATA 81,0,45,0,47,0 

103 DATA 162,53,108,53,81,53 

104 DATA 51,76,47,76,53,76 

105 DATA 144,60,56,60,72,60 

106 DATA 96,0,53,0,60,0 

107 DATA 153,64,56,64,56,0 

108 DATA 56,0,47,0,56,0 
105 DATA 47,0,47,0,23,0 

110 DATA 50,0,47,8,50,0,47,0,50,0, 
47,8 

111 DATA 64,0,53,0,68,0 

112 DATA 144,72,56,72,72,72 

113 DATA 121,0,56,0,72,0 

114 DATA 153,64,56,64,76,64 

115 DATA 56,0,76,0,64,0 

116 DATA 144,60,56,60,72,60 

117 DATA 56,0,47,0,50,0,47,0,50,8 

118 DATA 47,0,64,0,53,0,60,0 
115 DATA 144,72,56,72,72,72 

126 DATA 121,0,96,0,72,0 

121 DATA 193,64,96,64,76,64 

122 DATA 56,0,60,8,64,0 

123 DATA 144,72,96,72,72,72 

124 DATA 144,72,56,72,72,72 

126. 

127 DATA -1,-1 

138 DATA 60,81,96,136 

131 DATA 68,72,91,144 

132 DATA 60,81,56,162 


ZONG 


- 32 - 







133 DATA ICH,HQERE,AUF 
1603 END - 

1810 8 FIRSTlTRAP BFN 

1011 5ETC0L0R 0,4,15:5ETC0L0R 4,0, 
10S5ETCOLOR 3,0,8 

1012 READ A,B,C,D 

1813 FOR X=1 TO 7 5TEP 0.5 

1014 • SOUND 0,A,14,4 

1015 • SOUND 1,0,10,4 

1016 SOUND 2,C,10,4 

1017 SOUND 3,D,10,4 

1018 PAUSE 2SNEXT X 

1019 GOTO 1012 

1020 a EN:GRAPHICS 0:DSOUND SEND 


5 rem 

10 EXEC INIT 
20 DO 

30 • EXEC TITEL 
40 • M=5:LUL=1:P=0 
50 • EXEC GRINIT 
60 ‘ REPEAT' 

70 • • • EXEC LEUEL 
80 “ • EXEC PLAY 
50 • UNTIL M=0 OR L=51 
100* EXEC GAMEOUER 
110 LOOP 

200 . 

210 PROC PLAY 
215 REPEAT 

220 “POKE 77,0:ST=5TICKC0):5T1= 
2:IF STRIG(1)=0 TUEN ST1=STICK<1) 
240 • IF ST=15 AND ST1=2 THEN FC 

:FC*4#<FY>0):HC:MCM#<MY>0) 

250 •••‘IF CST=11 OR ST1=1> AND X> 
0 THEN EXEC LEFT 

260 IF (5T=7 OR ST1=3) AND X<1 
5 THEN EXEC RIGHT 

270 .IF <5T=14 OR 5T1=6) AND X< 

17 THEN EXEC BIGJUMP 

280 IF C5T=13 OR 5TH10) AND X 

<18 THEN EXEC 5HALLJUMP 

285 EXEC DOHN 

250 “ IF FY THEN EXEC FLEDERMAUS 

300 .IF MY THEN EXEC MAUER 

310 UNTIL KFL6 OR X=15 
320 IF X=15 

330 • LUL=LULU:P05ITI0N 2,2:? 8 

6; LVL 
340 ELSE 

350 ■•• FOR 1=15 TO 10 STEP -0.05: 
POKE 53763,PEEX(53770)SNEXT I 
368 ••• POKE P5,0:POKE PS*20,37:PO 
KE PS+40,238 

370 ““ FOR 1=10 TO 5 STEP -0.05:P 
OKE 53767,PEEK<53770)SNEXT I 
380 ““ POKE PS+20,0:POKE PS*40,37 

350.FOR 1=5 TO 0 STEP -0.05:PO 

KE 53763,PEEK(53770)SPOKE 53767,PE 
EK(53770)SNEXT I 

400- M=M-1SPOSITION 5,2S? 86;M 
410- ENDIF • 

420 ENDPROC 

1000 - 

1010 PROC LEFT 


1020••*Z1=PEEK(P5-1):Z2=PEEK(PS*15 | 

):Z3:PEEK(PS*35>:PS=PS-liX=X-l 

1030 “EXEC HALFSHURFsEXEC 50HI 

1040 ••-EXEC SETSMURF 

1050 ■ • -PS:P5n:EXEC CLSMURF:PS=PS- 

1 

lAftA FXFr sni n 

1070 IF ZI OR Z2 OR Z3 THEN KFLG 
=1 

1050 ENDPROC 

1100 - 

1110 PROC RIGHT 

1120 - Z1=PEEK(PSU) :Z2=PEEK(PS*21 
>:Z3=PEEK(PS*41) 

1130“ EXEC HALFSHURFsEXEC SOLO 
1140 • • X:Xn:PS=PSn:EXEC SET5HURF 

1150- PS=PS-1;EXEC CLSMURF:PS=PS* 

1 

1160 EXEC SOHI 

1170 “IF ZI OR Z2 OR Z3 THEN KFLG 
=1 

1180“ IF X)HAX THEN MAX=XsP=PU0: 
POSITION 20-LEN(STR$(P)),2s? B6;P 
1150 ENDPROC' 

1201 . 

1210 PROC SETSMURF 

1220“ POKE PS, 17:POKE PS*20,230:P 

OKE PSM0,35 

1230 ENDPROC • 

1240 . 

1250 PROC CLSMURF 

1260 “POKE PS,0SPOKE PS*20,0:POKE 

•PS*40,0 

1270 ENDPROC ’ 

1280 -. 

• 

1250 PROC HALFSNURF 

1300 “ POKE PS,40:POKE PSU,41:P0K 

E PS*20,234:POKE P5*21,235sP0KE PS 

♦46,44:POKE PS+41,45 

1110 ENDPROC • 

1320 . 

1310 PROC SOHI 

1140- POKE 53760,5:F0R 1=10 TO 0 
STEP -0.25SPOKE 53761,128*I:NEXT I 

1350 ENDPROC - 

1360 . 

1370 PROC SOLO 

1180 - POKE 53760,lOsFOR 1=10 TO 0 
STEP “0.25:POKE 53761,128*I:NEXT • 

I 

1350 ENDPROC * 

1480- 

1410 PROC BIGJUMP 

1420 RI=-20:XR=0:YR=-l:EXEC JHOU 
EsEXEC JHOUE 

1430“ RI=-15:XR=1:EXEC JHOUE 

1435 • IF FY THEN EXEC FLEDERMAUS 

1436 • IF HY THEN EXEC MAUER 
1440- RI=1S YR=0 S EXEC JHOUE 
1450- RI=21:YR=1:EXEC JHOUE 
1455“ IF FY THEN EXEC FLEDERMAUS 
1456 • IF MY THEN EXEC MAUER 


1460 ENDPROC 

1500 . 

1510 PROC 5MALLJUMP 
1520 • RI=-20:XR=0:YR=“1:EXEC JHOU 
E 

1530 * • -RI=-15:XR=1SEXEC JHOUE 
1535“IF FY THEN EXEC FLEDERMAUS 
1536 “ IF MY THEN EXEC MAUER 
1540 RI:21;YR=i:EXEC JHOUE 
1550 ENDPROC • 

1600 . 

1610 PROC JHOUE 
1620 “ EXEC CLSMURF 
1630 Zi=PEEK(PS*RI):Z2=PEEK(PS*R 
I*20):Z3=PEEK(PS*RI440) 

1640 PS:PS*RI;X=X*XR:Y=Y*YR 
1658 EXEC SETSMURF 
1660* IF ZI OR Z2 OR Z3 THEN KFLG 
=1 

1670 • EXEC SOHI 

1680 “ IF X)MAX THEN HAX=X:P=P*10: 
POSITION 20-LEN(STR$(P)),2s? B6jP 
1650 ENDPROC- 

1700 . 

1710 PROC DOHN 
1715“ REPEAT • 

1720 “‘Z1=PEEK<P5*60> 

1730- “IF Z1=0 

1740 . RI=20:XR=0:YR=1:EXEC JM 

OUE 

1745- “ENDIF 
1750 UNTIL ZI 

1760 IF Zl=55 OR Zl=242 OR Zl-li 
8 OR Zl=182 OR Zl=121 OR Zl=185 TH 
EN KFLG=1 
| 1770 ENDPROC • 


1810 PROC FLEDERMAUS 
1820 “ FC=FC-5 
1830 “ IF FC<=0 

1840 ““ FC=5sC0L0R FHSPLOT FX,FY 
1850“ FX=FX-i:IF FX<8 THEN FX=1 
5 

1860“ LOCATE FX,FY,FH 

1870 “ COLOR 68+16*(FX MOD 2):PL 

OT FX,FY 

1880 “IF FH=65 OR FH=71 OR FH=2 
30 THEN KFLG=1 
1850 ENDIF 
1500 ENDPROC ‘ 

2000 . 

2010 PROC MAUER 
2020 “ MC=MC-5 
2030- IF MC<0 

2040.HC=20:LOCATE MX1,MY,Z 

2850 IF Z=32:COLOR 50:PLOT MX1 

,MY:DRAHTO MX2,HYSELSE SCOLOR 32SP 
LOT MXI.MYSDRAMTO MX2,MY:MC=5:ENDI 
F 

2868 “ ENDIF- 
2070 ENDPROC- 
10000 DATA 11108 
10010 DATA 11160 
10020 DATA 11240 
10036 DATA 11310 
10040 DATA 11380 
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18056 DATA 11440 11210 DATA »bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb* 

10060 DATA 17,11190 11240 DATA 6,15 

10070 DATA 17,11160 11245 DATA *. c *. C • « 

10080 DATA 18,11240 11250 DATA *. C . £*••£•••* 

10090 DATA 18,11160 11260 DATA * C C C * 

10100 DATA 18,11310 11270 DATA # IÜE_C 3SHE * 

10110 DATA 18,11380 11280 DATA tfflbbbb62EEEbbbbb3> 

10120 DATA 18,11440 11290 DATA «bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb* 

10130 DATA 18,11380 11310 DATA 6,15 

10140 DATA 18,11440 11315 DATA « •• •• C . C * 

10150 DATA 15,11310 11320 DATA « C C C * C C • C * 

10160 DATA 15,11240 11330 DATA « C 3£ C C C « 

10170 DATA 19,11440 11340 DATA * SEbbbl EbbbSE * 

10180 DATA 0,7,12,20,11310 11350 DATA «5Ebbbbbbb23bbbbbbb32« 

10190 DATA 0,12,17,19,11380 11360 DATA «bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb« 

10200 DATA 0,9,14,18,11440 11380 DATA 6,19 

10210 DATA 17,7,12,20,11310 11305 DATA « •• TT ’ * « 

10220 DATA 17,12,17,15,11380 11350 DATA « • flB- 0.B* 

10230 DATA 17,9,14,18,11440 11400 DATA • 'GÖl ft* 

10240 DATA 18,12,17,15,11380 11410 DATA « SEbbbbb bbbb" 

10250 DATA 0,0,0,0,11500,11630 11420 DATA «SJbbbbbb^IEbbbbbSEbbb« 

10260 DATA 0,0,0,0,11580,11630 11430 DATA «bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb« 

10270 DATA 0,0,0,0,11500,11700 11440 DATA 6,16 

10280 DATA 0,0,0,0,11580,11700 11445 DATA « .JJ ■••□••• « 

10290 DATA 0,7,13,20,11560,11770 11450 DATA <T • jfl jf T# 

10300 DATA 0,2,7,20,11580,11630 11460 DATA C 3T & 1« 

10310 DATA 0,15,17,15,11500,11700 11470 DATA bbbZ Zbbb^lffl» 

10320 DATA 0,4,15,18,11580,11770 11480 DATA «bbSEEbbb^bbbbbbbb# 

10330 DATA 0,5,12,20,11500,11630 11450 DATA «bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb« 

10340 DATA 0,2,6,18,11580,11700 11500 DATA 8 

10350 DATA 0,15,10,15,11500,11630 11505 DATA **M*C«M*M*K X I* 

10360 DATA 0,0,13,18,11580,11700 11510 DATA 

10370 DATA 0,0,18,17,11500,11700 11520 DATA ««JxJt?OTi4jOT45« 

10380 DATA 0,1,18,16,11580,11770 11530 DATA «xV*LfV«Jx yfljy « 

10350 DATA 17,7,13,20,11500,11770 11540 DATA *yj ux’ • - BT « 

18400 DATA 17,2,7,20,11580,11630 11550 DATA « u yfl flo. u » 

10410 DATA 17,15,17,15,11500,11700 11560 DATA « Q B.« 

11570 DATA «. Q .* 

10420 DATA 16,4,15,18,11580,11770 11580 DATA 5 

10430 DATA 16,9,12,20,11500,11630 11585 DATA «wTwMxT^JwTxJ^T« 

10440 DATA 16,2,6,18,11580,11700 11550 DATA 

10458 DATA 15,15,18,19,11500,11630 11600 DATA «X&f fo yjjxj fo ?* 

11610 DATA «V • u.M 5* 

10460 DATA 15,0,13,10,11580,11700 11620 DATA «.Q.* 

10470 DATA 15,8,10,17,11580,11700 11630 DATA 6,15 

10480 DATA 14,1,10,16,11580,11770 11635 DATA «.V J« 

11000 DATA 5 11640 DATA « w • 7* • 1» 

11005 DATA « OPQ . « 11650 DATA « J ■ • A Mv A 

11010 DATA ». « 11660 DATA * % W! tf« 

11020 DATA «. 00 « 11670 DATA «%?tf J 

11030 DATA # .« 11680 DATA 

11040 DATA * • •• OPPQ « 11700 DATA 7,17 

11050 DATA 5 11705 DATA «.J.7« 

11055 DATA «. OPQ « 11710 DATA *7 • I.V 7 J« 

11060 DATA *. * 11728 DATA « 7 ••• ißw • • • v -JA 

11070 DATA *- 00 .* 11730 DATA «i£ 7 Ttf M# 

11080 DATA «.« 11740 DATA MvJ« 

11050 DATA «Q .OPP« 11750 DATA «iC<« C*NM« 

11100 DATA 6,15 11760 DATA 

11105 DATA * . C .« 11778 DATA 0,13 

11110 DATA #.C.* 11775 DATA «¥.7« 

11120 DATA « • C • • « 11780 DATA «V.» 

11130 data « ’mmmm « 11750 data «*57 .«ic« 

11140 DATA «Q333bbbbbbbbbbbt>5ÜSI?* 11800 DATA *\C WJw.Miß« 

11150 DATA «bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb« 11810 DATA «%M* « • • • «7« 

11160 DATA 6,19 11820 DATA «1AMtf • • ■ 

11165 DATA «. C • C .« 11830 DATA «tf w 

11170 DATA «.C • C • • « 11840 DATA 

11180 DATA « .C C . « 20000 DATA 3,224,224,224,224,254,2 

11190 data « mmmrm « 54 , 254,0 

11200 DATA «GHEbbbbbbbbbbbbOJE« ! 20010 DATA 4,254,254,224,252,224,2 


54,254,0 

20020 DATA 5,238,238,238,238,254,1 
24,56,0 

20030 DATA 6,124,124,56,56,56,124, 
124,6 

28040 DATA 7,124,254,240,124,30,25 
4,124,0 

20050 DATA 8,124,254,238,224,238,2 
54,124,0 

20060 DATA 9,124,254,238,198,238,2 
54,124,0 

20070 DATA 10,252,254,238,254,252, 
238,238,0 

20080 DATA 11,124,254,224,238,238, 
254,124,0 

20098 DATA 12,124,254,238,254,254, 
238,238,0 

20100 DATA 13,150,238,254,254,238, 
238,238,0 

20110 DATA 16,124,254,238,238,238, 
254,124,0 

20120 DATA 17,28,124,124,60,60,60, 

60,0 

20130 DATA 18,124,254,238,28,56,25 
4,254,0 

20140 DATA 15,254,254,30,60,30,254 
,124,0 

20150 DATA 20,28,60,124,236,254,25 
4,12,0 

20160 DATA 21,254,254,240,252,30,2 
54,124,0 

20170 DATA 22,124,254,224,252,238, 
254,124,0 

20180 DATA 23,254,254,14,30,60,120 
, 120,0 

20190 DATA 24,124,254,238,124,238, 
254,124,0 

20200 DATA 25,124,254,238,126,14,2 
8 , 120,0 

20210 DATA 33,181,74,209,187,255,2 
35,255,253 

20220 DATA 34,255,255,253,255,255, 
223,255,255 

20230 DATA 35,24,24,60,60,24,24,60 
,60 

20240 DATA 36,125,155,231,255,215, 
153,0,0 

20250 DATA 37,0,12,30,62,60,124,12 
6,126 

20260 DATA 38,126,123,126,60,25,12 
3,222,188 

20270 DATA 39,60,60,24,60,54,118,2 
38,119 

20280 DATA 40,0,0,1,3,3,7,7,7 
20250 DATA 41,0,152,224,224,152,19 
2,224,224 

20300 DATA 42,7,7,7,3,1,3,3,3 
20310 DATA 43,224,176,224,192,128, 
152,152,152 

20320 DATA 44,3,3,1,1,3,3,3,1 
20330 DATA 45,192,192,128,128,128, 
128,192,128 

20348 DATA 46,90,24S,174,85,187,11 
0,245,86 

20350 DATA 47,7,63,15,255,31,7,15, 
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HEM XR=-XR 

27060 • COLOR 2:TEXT X-4,0,"HI": 
TEXT X-4,16, H L>f , :C0L0R 1:TEXT X-4, 
S/'JK": PAUSE 5 

27078 •• X=X*XR:IF X<12 OR X>20 T 
HEM XR:-XR 

27080 UMTIL STRIG C0)=0 OR STRIGC 
1)=8 

27090 ENDPROC 

28000 . 


251,247 

28390 DATO 51,127,254,253,239,223, 

255.255.191 

20400 DATA 52,0,36,102,255,219,219 
,129,129 

28410 DATO 53,56,52,28,60,110,122, 
94,118 

20420 DATA 54,16,16,16,16,16,24,24 
46 

28430 DATA 55,253,111,127,222,250, 

127.246.191 

20440 DATA 56,118,62,124,126,60,44 
,56,68 

28450 DATA 57,24,16,24,8,8,8,8,8 
20460 DATA 58,255,255,193,99,54,28 
,255,255 
20470 DATA -1 


28010 PROC GRIMIT 

28020 • GRAPHICS 17 

28830 * POKE 756,PAGE:POKE 708,12: 

POKE 711,116 

28040 • DUDPEEK4560):POKE DL*6,7: 

POKE DL*7,7 

28050 POSITION 0,1 

28060 ? 06;‘•OSKSa #3.X$' •'(>*$ 

• 1 • •• 9- *• 80800" 

28070 • COLOR 250 
28080 • PLOT 0,0:DRAWTO 19,0 
28090 • PLOT 0,3:DRAMTO 19,3 
28100 ENDPROC 

29000 .. 


rrrrrrrrrrrr 


26010 PROC LEVEL 
26020 RESTORE 9990*LVL»10 
26025 • IF LVL>6:READ FYsELSE :FY= 
0.-EMDIF • 

26030 • IF LVL>18:READ KXi,MX2,MY: 
ELSE JHY=0:EMDIF 

26032 • IF LVL<26:ZL1=11000*RAND(2 
)*50:ELSE -:READ ZL1:ENDIF :READ ZL 


26035 • IF LVL<26 

26040 • POKE 709,22*RAMD(2)#16:P 

OKE 710,164*RAND(4)#16:POKE 712,11 

2*RAND<3)«16 

26045 ELSE 

26046 • POKE 709,6*RAMD(3)»16:PO 
KE 710,52*RAND(4)#16:POKE 712,0 

26047 EMDIF 

26050 RESTORE ZL1:READ AMZ1:F0R 
1=5 TO 4*ANZ1:READ S$:POSITIOM 0,1 
:? B6;S$(2,21):NEXT I 
26055 • RESTORE ZL2:READ AMZ2,Y:C0 
LOR 32 

26060 • FOR I=5*AMZ1 TO 23~ANZ2:PL 
OT 0,1:DRAMTO 19,I:NEXT I 
26070 • FOR H24-ANZ2 TO 23: READ S 
$:POSITION 0,1:? B6;S$(2,21);:NEXT 


DIM SS(22) 

PAGE=144:CHS:PACE*256 
RESTORE 20000 
REPEAT 

• READ C 

• IF CO-1 
•FOR 1=1 TO 7 
.READ A 

POKE CHS*C*8*I,A 
• MEXT I 
ENDIF 
UMTIL C=-l 


5 REM ’mUTi 
10 POKE 622,255 
20 OPEN 82,12,0,"E 
30 POKE 82,8 
48 SETCOLOR 1,0,0 
50 SETCOLOR 2,0,10 
60 ? "f 


26090 X=0:PS-DPEEK(88)*Y*20*X:FX 
=19:FC=3:HC=10:KFLG=8:hAX=0:LOCATE 

FX,FY,FH 

26091 IF MY 

26092 FOR I=MX1 TO MX2:C0L0R 3 
2:PLOT I,MY*l;PLOT I,MY-1:C0L0R 24 
2:PLOT I,HY+2:COLOR 243 

26095 .PLOT I,MY*3:DRAMTO 1,2 

3:NEXT I:ENDIF 

26100 ■ POKE PS,37:P0KE PS*20,230: 
POKE PS+48,39 

26105 SOUND 1,260-LUL*5,10,2:SOU 
ND 3,259-LVL*5,10,2:POKE 53768,3 
26110 ENDPROC 

27000 . 


5 REM 3UZQ3 
10 POKE 752,1 
20 POKE 82,2 
30 SETCOLOR 1,0,10 
48 SETCOLOR 2,0,0 
50 PRINT CHRS (125) 
60 PRINT “ • M 

7/ / 

70 PRINT " / 

/// am 

80 PRINT " itt 


27810 PROC TITEL 

27020 * GRAPHICS 19:P0KE 756,PAGE 
27030 1 POKE 789,12>POKE 718,0:POK 
E 708,116 

27035 ■ X=12:XR=2:REPEAT 
27040 • • COLOR 2:TEXT X-8,0," E " 
:TEXT X-8,16," 6 ":COLOR ÜTEXT X- 
8 ,8," F ":PAU5E 5 

27050 • • X=X*XR:IF X<12 OR X>20 T 


Oe ZONG-Programmdskette enthärt ale 
Löhngs sowie de Oskboni in fertiger 
lauffähiger Version! Für nur DM 5,~ 
erhältlch bei KE-SOFT. 


70 ? " 

80 ? " U 

90 ? " f 

1VV *7 
118 ? 

II I 

128 ? 


130 ? 

II 1 

140 ? 

II 

150 ? 

• I 

160 ? 

.11 

170 ? 

II 

188 ? 

II 

190 ? 

II 
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FORUM 


Kleinanzeigen 


Suche immer noch "AKemate Reaity" 
Dungeon ♦ CKy, "Yogi’s Great Escape" 
und Turbo-Freezer. Wolfgang Elers, 
Müggelseedamm 271, O-Berln, Tel 
6457199. 


Wer verschenkt oder verkauft bdg 
Floppy für Atari 800XL? Bitte melden 
bei Jörg Pflaum, Buckchenerstraße 12, 
0-7551 Groß-Leuthen. 


Atari 800XL, Diskettenstation d 
Kassettengerat, Drucker, dverse 
ZONG-Hefte, Bücher und Software zu 

verkaufen: VS. \fofcer We<5haar, Telefon 

07720/21935. 


Farbdrucker "Oklmate 20" für Atari 
XL/XE mit Startexter und Zubehör für 
DM 900,—. Peter Pick, Germaniastraße 
21, 4250 Bottrop. 


Suche Masterdiskette DOS 2.5. 
Angebote mit Prefcvorstefc*>g an 
Krzysztof Dudyka, Bibersbacher Straße 
30, 8592 WunskJeL 


Suche Kontakt zu schrefcfreudgen 
8—Bit Usern besonders Im Raum 
Freiberg/Brand Erbtsdorf. Stefan Bohn, 
Scfwistraße 17, 0-9201 MKtefsarfa. 


Suche Hardwaredokumentation für 
Atari 800XE/XE. Biete C64 Geos-Maus 
für DM 20,—. Zuschriften an Daniel 
Kothe, Orteisdorfer Straße 15, 0-9077 
Chemnitz. 


Suche für 800XL Floppy. Angebote an 
Staber Richard, Telefon 08035/4988 


Atari 1029 Drucker mit Handbuch und 
neuem Farbband zu verkaufen. VB 
200,—. Schnftlch melden bec Friedrich, 
R.-Harblg-Straße 7, 0-7840 

Senftenberg. 


Halo 8—Bit Atari User! Suche 
Interessenten für eine Reglonalgruppe 
(nordL) Oberpfalz. Meldungen an 
Andreas D*ng, Postfach 1248, 8489 
Eschenbach LdObf. 


Suche 9-Nadel oder 24-NAdel Drucker 
und Maltafel für den Atari, toker 
Grund, Dresdnerstraße 18a, 0-8601 
Stiebitz. 


Suche Schwert und Rolenspieie. 
Gregor Lyttek, Tel 04182/5228. 


Suche Masterdbk DOS 2.0 oder DOS 
2.5 für Tjrbobas>c XL 15. Sven We^ke, 
Thalmannstr. 6, 0-4251 Erdebom. 


Suche Anwenderprogramme aler Art 
Listen an Thomas Wodeck, 
Kocherbachweg 11, 5042 

Erftstadt-Kierdorf. 


Suche Kontakt zu XL/XE Usern Im 
Raum Mlttweida/Chemmtz. Frank 
Thebet, Goethestraße 03, 0-9250 
Mttweida. 


Suche Software auf Disk, Cassette 
i#>d Mockie. Angebote an: S .Hof er, Via 
la d Ferro 7, CH-6648 Mmuslo, 
Schweiz. 


Ich suche das Game Draconus und 
AKemate Reaity (IXr>gecn und CKy). 
Nur Original Martr Kuc^er, Tel 
07159/41763 


Suche: Mein AJARFComputer, 

ÄTARMntern, ATARI-Programmier 
Handbuch. Weber, Tel 089/6900227 


Steckmodiie für Atan 800XE/130XE 
gesucht Nur Spiele. Liste rrtt 
Preisvorsteiungen an G. Lehnert, 
Bezoldstraße 8, 8000 München 90 - 
Kein Telefon! 


Verkaufe: PK stop I auf Dök 15,—, 
Fight Mght, Artne, Aztek, 600Mes, 
Mkrace, Red Max, Actlon Bker, One 
Man And tts Droid auf Kassette je DM 
7,—. hltrovic Zoran, Fre*>urg3traß2 
53, 3008 Bern. Schweiz. 


Suche defekte Hardware! H to: AB8UC 
& UJLOJ An Hefco Jankofske: Mus* 
gfcfs bei mr darum schre*> mir! Holger 
Schmied^ Tel 05474/1241 ab 18 Uhr! 


Suche Kontakt zu schrefcfreudgen 
8-Brt Usern. Verkaufe Ongnal 
"Soundsampler" aus Atarmagazn, mK 
Demos ^vd Anleitizvg für DM 30,—, 
buch "Atan htem", "Basictralning" für 
je DM 15,—. Andreas Hoba, 
Buchbergstraße 24, 0-8802 

Großschönau. 


Suche bestimmte Hard- und Software 
für Amiga 500, Liste bei Interesse. 
Jens Knmeyer, Emst-Moritz Straße 12, 
0-9071 Chemnitz. 


Jede Menge ASM und COMPUTER * 
VDEO GAMES (engl Zeitschrift) Hefte. 
Je Heft DM 2,—, 6 Hefte DM 10,—. 
Kemal Ezcan, Tel 06181/87539. 



Haufenweise Maxisingles, hauptsächlich 
Techno, erxge Hphouse, z.B. Westbam, 
Depeche Mode, Jade 4U, Off, 16-Bit 
usw. Je Maxi DM 5,—, 10 Stück DM 
40.-. Kemal Ezcan, Tel. 06181/87539. 


konnte Ire Anzeige stehen. Wie, Sie 
wußten nicht, daß private 
Kleinanzeigen in ZONG kostenlos sind? 
Was sind überhaupt private 
Klemanzeigen? 


Verschenke Atanrwsgazne: 9/10/89! 
6/89, 5/89, 2/89, 5/88. Th. Rüdger, 
Straße der Jugend 148, 0-7060 
Leipzig. 


Suche Atari 400 (auch defekt), 
Farbducker »20, Datasette »». 
Andreas Schön, Mjhburgweg 21, 
0-5034 Erfirt. 


Suche: Für den XL das Spiel "Mfcky In 
The Great CXitdoors" auf Diskette. 
Bernd Rüdger, Spartakusring 26, 
0-1200 Frankfurt (Oder). 


Suche Austrotext, Amer. Roadrace und 
Print Shop. Angebote an M. Mehl aKes 
Fischerufer 46, 0-3040 Magdeburg. 


Ganz einfach: Private Kleinanzeigen 
smd Anzeigen, deren Erscheinen nicht 
mehr nötig Ist, wenn Sie Erfolg gehabt 
haben. Wenn Sie beispielsweise etwas 
verkaufen wolen oder suchen, sind Sie 
hier genau richtig. Angebote von 
PD-Soft wäre oder Verkauf von 
sefestgeschriebenen Programmen 
dagegen sind gewerblich und werden 
daher nicht veröffentlchti Ebenso 
Anzeigen, de auf das Anbieten von 
Radakopien schießen lassen. 


Um eine private Kleinanzeige 
aufzugeben, fülen Sie einfach den 
Coupon auf krem Bestellschein aus 
und senden kn an de angegebene 
Adresse, kre Anzeige erscheint dann ln 
der nachstmöc^ichen Ausgabe. Nutzen 
Sie de Mögfcchkeit, mK anderen Usern 
Kontakt aufzunehmen! 
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Vorschau 

'Was erwartet Sr n dor nächster. 
Ausgabe? 


Oer lang« angnkundlgte Bericht über 
der. Abtritt von Mn* Hwnzig ervJfch 
»j»4l/vkch vnd «adu*rv? 


W:1ter<Me tu den 


neuesten 


Wem Sw jetzt en ZONG-Abo 

besteferv erhalten Sit vcBuwrw. 

gratis er. Programm nach 
«ntiprecferd Petr Abcbestetag m 
der *#rttn e teheody Lute *i 
Abcbof^ f S« «parw recht re# de 
monatkhen Vcreanok-nter\ eendsm 


»ach dm Pra* von bw tu C*4 *5,80 h# 
de» Prc-yemr* IM»r. Sb d**e 


1 * Tw 


Osassecrbter V1.1 
Gamedevgner'» Workshop 


V*W SpreMp»! 


Klasse 1 

- Cctotan Chm 4X1 (Kamtte) 

- Cavema Of »WU (KdMtttej 


Oe nächsten Fc+gen der Serien! 


Ib-Brt Muskprugramrreen#M^ 


KF-SOFT Kemel I /rar 


Klasse 2 


Fi# de Rrhtigkett dar 
Verölten Heftungen kam kene Gewahr 

i**ernorrmar\ werden. Verv»df.»ftiC*rgen 
jegfciNw Art nur rrvt tthrlftftcfiar 
GeneNregjng des Verlag«. 


- Cvskwar. (U*J) 

- MBped» (Modi) 

- Qu (Modi) 

- Z«*(M*ki) 


Wcrkmop ru FtwT.nl Digger! 

Super Software auf der 
Prcyamdaftustte: 

Saper -Demoverslon 


MANUSKWPT UNO 
PROGRAMMfclNSEMXJNGEN - 

Eingesandte Beitrage müssen fre* von 
Rechten Dritter »m Mt der 
Einsendung gt>t der Autor de 
Zustimmung zur Ver off entlehn m 
ZONG Mvv*--r mm auf der ZCttf. 
Programmdsfcett*. Rr 'rv»rtsr«^t 
"ingesandte Betrage kann ler# 
Hat Kng ttirrrcrrnwi werdrrv 
Honorare rcMfr weh nach Art vrd 
Qualität der Cr*sendr*> 

FRSCH0NUNGSWBSF - 

Das ZONG Msgazr- fl# Man >L/Xf 
Computer urd de ZCW3 
Programmd*kette ersehenen 

monatkh jewe*a *#n ersten da 
Erschemurvgsrrönats. 


Klasse 3 

- Ac*>n Bkcr (Ookette) 

- Oeds {Zettel 

- Ard^jtst (OMettt) 

- Caverva Of Ktefka (OAetle) 

- Ob* (Odette) 

- Sogion (Oskette) 

- NJ Gr»i Nord (Odertte) 

- KE-SOFT Uv*** (0**tN) 


Klasse 4 

- ■fcbot/fcroi (DwUtte) 

- EMfr*** (Ctafc-dte) 

- Bcmber Mc* (Odette) 

- Zetu-Earrf (O«kette) 

- Astado (Oofcette) 

- VW b Ru» (Odtatte) 

- Player*» O«am I (Odtetle) 

- Player'» Oeam I (Ltaette) 

- Plarer-s Oeam I (Dakett*) 

- Alcr-rt I (Oskette) 


PO-Bcnu* PO-Hts #1 
#vl vstks mehrt 
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EXCEL #2 


EXCEL-Paket 


Donald 



Neu jiu» Sdtottljfvd orget/offer. tat 
dies« «in.igar ltg« Proqrammi«mfrkr»q 

rm< folgendem W*alt: EXCEL ART nt 
ein MaipfografTV" für Grafkstute IX I 
Dazu gleich einige tote Demobfier. B* 
MONSTER MAJCH müssen Sw Paar« 


*enn von EwCEL *jcf> so 
fcwgentert snd ww wr, sotten Sw sich 
euch g*ch <Vn ecsten V« mttwstelen. 
OttMr berh<s- , t«t <k* Programme 
WTttVCCMQ. M€Si\ XAGON. 
COLOFFONT. FOkTVOÄO. SICESHOW 
MM SPACEBALL. Pur «Ae drei 




3-Cbkette, OM 54.80 


Tac Tic 


^cher Karlen mit Monstern 
aufdocken. ALtN AMßUSM nt ec, 
schnelles Öalerspwl, rwturtch homftett 
ir, Assembler. Als ROTO solen «Je 
verschcterwn Menschen gebognen 
«rerder^ und t-n THE EMPFtf SVMCS 
BACK retten Sie den Planeten vor der 
hvetioa Zuguterfetzt kennen Sa och 
b« MANDALA dem in« 

Programm zaX*rt !ijme«r>* 
bewegte Blkr auf «kn Bftfe/tf * 

Etenetle, CM B£0 


EXCEL *3 



Des <#« $*«el «on den Machern *cn 
FRED xkI VtSSCM Ali B«fkra-twr hat 
men es recht Mehl, dem «xaaMge 
VXachter und andere Gelegen hfcdern 
Sw deren, «Ar Schatze esnziAecnsen. 
VttnJer «n S-perfrogramm "/t to*~ 
Gr**- ur.j Sourvdef fettet 



(o) 1992 KE-SOFT 



Fr »st «ndbch da! Donald auf der Suche 
nach den goldmen Eiern: Wendern Sw 
dach viele Level, bringen Sw «Je bef 
zu feem OMI, aber nahmen Sw steh 
vor den aeMrefchen Gefaben der 
*Ciatovs Orte n Acht! Sw haben «de 
WaN ratschen dem Amazonas, 
Trans* fA/arien, den afrkamschen 
Mrwrv den »tmaksyas u>d dem Mor<fl 
OonaM wed auch Sw r» seoen Bann 

I 


Oiekette, DM 24,80 


• UK>- 
..IllCLl» 






Auch «ier «kitte W «kr 

Serw at 


bereits «rhaMfcK Fans ven 
Puzzletplelen kenrwr* ach bet TLE 
TROUBLE prefceerert Bet MONSTER 
SMUSH können Sw feer Wut so ncMg 
freien Lauf lauert dam fwr ^xlen <Ae 
Feinde mit K<Nen getreten werden. 
Ge«jen Angreifer ata dem AI kAfffifen 
Sw' bw GALAcTC 04ASE. TWAD ist 
eine Misch u ng aus Takt*.- »xd 
ActionspwL für A*ent»x**haber 
ateft SFARE TUE ecw 
Hereusfordenz'g dar. Ae* bwcrdcri 
Bonbon gbt es noch THE STLOO, 

einen (erstur^f-tSgen Stt-xie 

Segjenmi 

Ookette, DM 19,80 


Ctafcette, OM 2AJUJ 


Saper 



Hoch ec rwues Werk der FRED ved 
KtSSCH MKf ert Owsmaf «c 

herttjstorderr.jes OerkapwL Abgabe 
»st es, ale Bomben c de Luft zu >agw\ 
ohne dshft sebst hochzvgetwrt V*te 
SpwMwrmte, tww Menge Level sc«*w 
wieder tote Graf* <x*d fAusk erwarten 

Sei 

Dokette. EM 24,90 


Gamedesigner’s 

Workshop 



Sw wollen schon immer mal «n F.p*N 
prograwrrwren*> Sw wissen recht, ww 
•las geht? Mt dem GAME0E$K3NER*S 
VfÜRK5*CP lernen Sw ate*. was Sw 
dazu broxhen! Neben Grundtectnlker, 
ww Zttchensatz, PM-Grafk, Displaykst, 
Sotjrd, M**k «rtw. *md auch vwW 
SpezrfVKÄa «klart. Das komplett 
deutsch» fvaf-jge Buch wird mit 
rretreren Eksketten gdwfert, auf 
denen sm*i zusatzJch zu den 
Bttspwfcrocfammen .wie fertige Spwte 
twfcdert Wjtzen Sw dW GeWgerherf, 
grerlen Sw zu! 

Buch ♦ Dlsks, DM 28,80 
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